
Tous ^ 
les jeu*^ 
de football 
comparés ! 
Faites le 
bon choix.. 


Le tournage du jeu à Hollywood 
Tous les projets secrets d'Origin 
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Préparez vous pour 


le choc 


' in 



micro de la rentrée 


Apès les succès de EPIC et T.F.X. Digital Image Design le 
grand spécialiste des jeux 3-Q voup présente sa nouvelle 
merveille: INFERNQ. 

I 





INFERNO marque une nouvelle avancée technologique du 
jeu micro. Cette épopée Intergalactique vous entraîne encore 
plus loin dans les profondeurs de l’espace. 

La civilisation humaine continue sa lutte contre l’Empire 
Pexxon. 

A la tête d’une flotte de chasseurs, vous devez réussir des 
centaines de missions pour sauver la race humaine de la 
destruction. 

INFERNO offre une qualité graphiqi e ■a-emenf rdeinhe sur PC. 
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INFERNO offre une qualité graph c _e s'emenf ahe "'e s jr PC. 
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DIGITHL IDEE DE5IGI1 


OCEAN SOFTWARE LIMITED • 25 BOULEVARD BERTHIER *5: 


INFERNO est le précurseur d’une nou\/ele gênéralion ce .eux. 


INFERNO CD-ROM a été dévéloçcê e 

maximum les capacités du suce: Ci 


exploiter au 

















Ne manquez pas nos prochaines démos jouables 
et gratuites ! Renvoyez dès aujourd’hui le 
coupon-réponse qui est en page 98 . Il suffit de 
cocher le format désiré, d’inscrire lisiblement vos 
coordonnées et vous recevrez une démo pour 
* tre machine, en moins d’un mois ! 


Theme Parle 


Ce sera le mois des démos Bullfrog, avec le 
prochain jeu de gestion de l’équipe : Theme 
Park. Cette démo très didactique vous 
permettra de commencer à construire votre 
parc d’attractions et d’assimiler les 
nombreux problèmes qui vont se poser ! 
Génial. 


Sapristi et... 


Sur Amiga, entre les démos jouables de foot 
et les jeux d’arcade, nous avons de quoi vous 
combler. Nous avons décidé de vous fournir 
le logiciel de téléchargement Sapristi, ainsi 
que la liste des produits disponibles. Il 
permet de se connecter sur Minitel au 3615 
GEN4 et de télécharger démos, sharewares... 



Éternel inconnu 

C’est tous les mois la même chanson et 
toujours le même mystère... Le mois dernier, 
vous avez tout de même pu vous éclater avec 
toute une série de domaine public 
absolument fabuleux. On attend en outre 
une démo jouable d’Ishar 3... 



Mac : DP ou pas DP ? 

Nous venons tout juste de tomber sur une 
véritable mine de sharewares fabuleux, qui 
sont tous destinés au Macintosh. Et puis, on 
devrait récupérer une démo de Syndicale et 
peut-être même de Theme Park ! Heureux 
veinards... 
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BLASTER wscwavcois 


Sound Blaster Discovery CD16 

Le ^cool pour les plus juniors 

Il faut bien commencer un jour ! Avec Sound Blaster 
Discovery CD1 6, tu démarres à fond les manettes, même si 
tu n'as jamais touché au multimedia. Tu captes tout et tu 
touches un max avec les deux titres CD top. 

fil 3fHT 

Prix maximum conseillé 

3455 TTC 


Contenu : carte audio Sound Blaster 16 ▼ lecteur CD-ROM interne 
hauts-parleurs ▼ 2 jeux CD : Conspiracy (VF) et Syndicate (VF). 


Contenu : carte audio Sound Blaster 16 
lecteur de CD-ROM interne V hauts-parleurs 
joystick 7 titres CD : Iron Hélix (Manuel VF), 
Rebel Assault (Manuel VF), Conspiracy (VF), 
Syndicate (VF), Sim City 2000 (US), 

Lemmings (US) et Indy 500 (US). 


Game Blaster CD16 

Le -^-décapant pour 
les plus destroy 


Branché direct sur l'aven¬ 
ture, tu joues les Maksim 
Rukov ou les Luc Skywalker. Bref, des 
mega titres CD toujours au top, livrés 
avec les tout derniers accessoires du 
multimedia, dont un joystick hyper in. 


O 


Nouveaux logiciels 

avec télécommande intégrée 



■ 


et les CD au 


CREATIV 
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Prix maximum conseillé 

4515TTCJP 


Sound Blaster 
Edutainment CD16 

Le ^"Challenge pour 
les plus intellos 


C'est le kit parfait pour les mordus 
du bahut. Ben oui, il n'y a pas de 
honte à connaître l'auteur de La 
Joconde ou la date de Marignan ! 
D'autant que tu peux apprendre 
tout ça entre une petite 
exploration de l'hyper espace 
ou une grande bataille du 
secondaire (l'ère, pas les études !!). 
Encore des CD top et Voice Assist 
pour plus de fun. 
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Sound Blaster AWE 32 

La ^|"techno pour les plus oufs 

La toute dernière sortie des cartes 
audio Sound Blaster. Tu vois le style : 
maxi performante, hyper éclatante. 
Côté D.j., tu peux y aller : avec une 
bonne centaine d'instruments 
de musique et des tas d'effets 
sonores en mémoire, une 
super restitution du son 
CD et de la voix, tu fais 
ce que tu veux sur ton 
PC. Sans parler des 
titres CD du Top 50 ! 

Livrée avec micro 
haute performance 


Caractéristiques : polyphonie 32 voix avec 
synthèse sonore Advanced WavEffects ™ 
synthétiseur E-mu 8000 ▼ circuit 
Advanced Signal Processor intégré 
téléchargement de fontes sonores 
SoundFont ™ V 512 ko RAM, extensible 
à 28 Mo effets réverb, chorus et 
Qsound triple interface CD-ROM : 
Creative, Sony et Mitsumi. 




med 'a des n t des a«* eU * ’°’ OS 

P# *°S, des intellos e 


















. DISQUETTE GRATUITE 
Découvrez aujourd’hui 
les démos gratuites de l’été. 
PAGE 3 

. LA RÉDAC EN FOLIE 
C'est les vacances. Cette fois-ci, 
ils ont tous disjoncté ! 

PAGE 10 

. KID PADDLE 

Ce mois-ci, Midam s’en prend 

à Jurassic Park... 

PAGE 11 

. COURRIER DU TEIGNARD 

Le Teignard répond à toutes 
vos questions... Toutes. 

PAGE 12 

. NEWS 

L’arrivée de Medialab dans le 
monde du jeu vidéo, les 
nouveaux jeux Lucas Arts... 
PAGE 14 

. REPORTAGE SCI 
Sales Curve Interactive lève 
le voile sur Cyberwar, un jeu CD 
bien meilleur que « Le Cobaye ». 
PAGE 28 

. REPORTAGE GAMETEK 

Gametek se lance dans les 
adaptations de films. Surprise ? 
PAGE 34 

. REPORTAGE ORIGIN 

C’est le choc du mois ! 

Wing Commander 3 en tournage 
à Hollywood et Gen4 était là ! 
Mais aussi tous les projets 
du géant américain. 

PAGE 38 

. REPORTAGE ADELINE 

Les anciens d’Alone in the Dark 
vont faire mal. Très mal ! 
Terriblement mal ! Découvrez 
Little Big Adventure, peut-être 
le hit de Tannée ? 

PAGE 54 

. REPORTAGE COKTEL 
Trois nouveaux projets chez 
Coktel Vision, ni plus, ni moins. 
PAGE 62 

. REPORTAGE OCEAN 
Inferno arrive... Les fans 
de DID et de 3D sont servis... 
PAGE 66 

. TESTS 

Tie Fighter, Theme Park, Al- 
Qadim, Ishar 3, Impossible 
Mission 2050, Reunion, Delta V.. 
PAGE 70 

[ .ABONNEMENT 
Recevoir Gen4 chez soi, avec la 
disquette, c’est possible ! 

PAGE 98 

‘ .MÉGATEST 

LES JEUX DE FOOT 

C’est la coupe du Monde... 
ij PAGE 146 

. BIDOUILLES ET SOLUCES 
\ PAGE 156 

| .SHAREWARE 
|l PAGE 166 

| . DÉMOS 
I PAGE 168 

| . LES PETITES ANNONCES 
I PAGE 176 



PAGE 38 




nous dit tout ! 

rk Hamill 
(Luke dans « Star Wars ») 
tourne en secret, 
aux côtés d'autres stars 
du cinéma américain, 
le film qui illustrera 
Wins Commander 3. 

Génération 4 était là : 
on en profite du coup 
pour vous dévoiler 
tous les projets de cet 
éditeur cher aux coeurs 
des PCistes du monde 
entier. Ze bis Scoupe ! 


Origin 

À Hollywood, Ma 




ie Fighter 


liteurvous propoi 
ucr les méchants* 
aster les vaisseau 
un peu, on aurait 
iu rauque ! 


Theme Park 


parisienne. Nous, o 


Pentium, avec li 

iHf&l % B 

fêter comme il se d< 


de Populous 



fffBC 
K# 1119 


de Theme Park 
rs dans un 
mu de la 
faire gagner un 


les auteu 
f d'œuvre 
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MEGATEST 


PAGE 146 


Allez la France ! 

La France ne sera pas absente de la coupe 
du monde de Football. Enfin, si vous vous occupez 
de prendre en main ses matchs. Encore faut-il avoir 
le bon jeu de foot. Prenez des notes... 


•* -3 





mm 
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Index des jeux testés 

Al-Qadim (PC) 

90 

Banshee (Amiga) 

142 

Battle Isle 2 (CD PC) 

70 

Benefactor (Amiga) 

120 

Companion of Xanth (CD PC) 

72 

Cool Spot (PC) 

128 

D-Day (PC) 

132 

Delta V (PC) 

108 

Detroit (PC) 

70 

Elfmania (Amiga) 

124 

Empire Soccer 94 (PC) 

72 

Fl 17 (Mac) 

140 

Hexx (PC) 

70 

Impossible Mission 2050 (Al200) 

100 

International Tennis Open (CD PC) 

130 

Ishar3 (Amiga) 

94 

Jack Nicklaus (CD PC) 

70 

KickOff 3(PC) 

112 

King’s Quest VI (Amiga) 

136 

Lost Files Of Sherlock... (CD PC) 

74 

Pierre le Chef (Amiga 1200) 

73 

Pinball Dreams2(PC) 

118 

Prince Of Persia 2 (Mac) 

134 

Reunion (PC - CD PC) 

104 

Sensible Soccer World (Amiga) 

70 

Shadow of the Cornet (CD PC) 

72 

Super Methane Brothers (Amiga) 

144 

Syndicate (CD PC) 

74 

Theme Park (PC) 

82 

Tie Fighter (PC) 

76 

Uitimate Body Blows (CD32) 

116 

Willbridge (PC) 

126 

M_ - - ■ _ - 



Pas de 

PANIQUE ! 



C’est les vacances ! Fini 
les révisions, le bac, 
le stress... On se détend. 

Ça tombe bien, on est là 
pour vous aider. 

Commençons par rassurer 
les possesseurs d’Amiga : 
Commodore n’est pas mort ! 
Et ce n’est pas pour 
demain. Alors, on n’a 
toujours pas pondu quinze 
pages sur le pourquoi du 
comment de ce qui pourrait 
peut-être éventuellement 
arriver à Commodore... 
L’Amiga est aujourd’hui la 
dernière machine « grand 
public » par son prix, et il 
semble impossible qu’elle 
puisse disparaître comme 
ça. Alors, on ne panique 
pas et on en profite même 
pour découvrir les supers 
nouveautés Amiga du mois. 

Le PC va bien ! Les hits 
du mois, Tie Fighter 
et Theme Park, sont là 
pour le prouver. Les jeux 
de la rentrée, que vous 
découvrirez dans les 
Reportages, devraient vous 
laisser rêveur tout l'été. 

Bref, tout va bien. La 
rentrée s’annonce encore 
plus folle que d’habitude, 
alors faites des économies, 
éclatez-vous quand même 
et on se retrouve fin août... 

Stéphane Lavoisard 

P.-S. : pour les économies, 
J’exagère un peu. En effet, 
si vous êtes passionné de 
multimédia, le numéro de 
CD Loisirs sort mi-juillet, 
avec un CD-Rom PC et Mac 
plein à craquer de démos. 

P.-S. P.-S. : nous avons 
(enfin !) fixé la maquette 
de Gen4. Qu’en pensez- 
vous ? Le sondage 
de la page 177 est là 
pour nous aider. Merci ! 
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Ensemble, nous pouvons écraser la Rébellion 


TIE Fightor game " 1994 LucasArts 
EnlRrtainmenl Company. X-Wing 
gamo ■ 1992 LucasAi ts 
Entertainment Company. TIE Fighler 
and X Wing are tradomarks ol 
Lucasfilm Ltd. Siar Wars is a 
registured service mark ol 
LucasfilmUd. The LucasArts logo is 
a regislered irgdemark ol LucasArts 
Entertainmenl Company. I ucasArts 
and iMuso are trademarks ol 
LucasArls Enlertainment Company. 
IBM is a regislered trademark ol 
International Business Machines, Inc 
Muse U S. Paient No. 5.315,037. 


Disponible sur IBM PC 3.5" avec manuel en français 
Version française intégrale en septembre 








Il £allai+ que j'parla. 
ou j'aurais +ou+ gardé pour moi 
jusqu'à a que ma +ê+e 
explose ! 


&ssay^e« d imaginer 
la pe+i+e aervelle de Max 
i éalabousse uo+re moni+eur 
en 25é> douleurs ^ 


le top pour vos micros, 
DES LECTEURS CD ROM 
DES PACKS MULTIMÉDIA 
VOS JEUX PRÉFÉRÉS SUR 
^ CD, PC, AG 


Lecteur CD-ROh 
double vitesse 


TELEPHONEZ VITE AU 


2Fr 19 par minute 


UBI SOFT 

r-T-iertainment Software 
25. rue Armand Carrel 
; 3108 Montreuil Cedex 


VERSION FRANÇAISE INTEGRALE 
Disponible sur CD-ROM PC 


-i comédie policière interactive pour ceux qui préfèrent entendre les 
tirades de nos deux flics en peluche plutôt que de les lire ! 

Plus de 3 heures de dialogues délirants ! 

i Wax Hit the Road game © 1993 LucasArts Entertainment Company. Ail Rights Reserved. Used 
=?■ onzation. Sam 8 Max is a trademark of Steve Purcell. The LucasArts logo is a registered service 
as_rasArts Entertainment Company. LucasArts is a trademark of LucasArts Entertainment Company. 
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C'est bientôt les vacances ! 

•» 

Un mal ronge la rédaction. Le travail est sans cesse repoussé au 
lendemain, les parties de Bomberman se prolongent interminablement 
et les sourires sont de moins en moins rares même sur les visages des 
plus grincheux *. ce mal porte un nom, Ses vacances S 



Stéphane Lavoisard, 
le stratège fou 

Lorsqu'il n'épuise pas sa copine au point de la paralyser, Sté¬ 
phane s'évertue à terminer les jeux avant tout le monde. Sa 
stratégie est très simple : il s'empare d'un jeu et part discrè¬ 
tement chez lui en début d'après-midi pour prendre de l'avan¬ 
ce. Le lendemain, il arrive aux aurores, installe le jeu sur un 
seul PC et le monopolise durant toute la journée en faisant 
mine d’avoir oublié les disquettes chez lui. Ce mois-ci, il nous a fait le coup avec Al- 
Qadim, Theme Park et Tie Fighter. 

Olivier Canou, 
scout toujours 

- vient dans un état de santé procurant T blklni '° l ' v,ernousre - 

7 “ beincohérent iltrépionesur regarc *^ ou et I e vsr- 

timo ri 1 en balbutiant sans cesse • « h P hn 13| ? te en tous sens un P a d, 

J™ d un attentat ? Sa voiture a-t-elle été Sî ? ïm'n î° ' ' bou , m ' 1 • ^ été vic- 

bermandurantune semaine ! Pour se détendre, Æ^^25^ àBom - 

Greg Halliday, 
le monte en l'air 

Après une dure journée de labeur, Greg s'aperçoit qu'il est seul 
dans les locaux. Deux petits yeux luisants lui font comprendre 
que tout le monde est parti en l'oubliant, sauf Deathy : le pit- 
bull gardien de la rédaction... En hurlant, il s'enfuit dans le 
parking en renversant tout sur son passage, avant de franchir 

--maladroitement la grille (2,50 mètres) et laisser les trois quarts 

de son smoking sur les piques... Après, pour se détendre, il joue à Benefactor, Ishar 3 
et Impossible Mission 2050. 




Didier UrtiL .. . 
lo fin d'«n mythe 

Didier est le demi-d-'- rip ' aredaCt ’ C 
nrnf pssionn B llî 


I tin d f un n'y» e (emonde admire 




Yann Renouard, 
l'énergie pure 


A 

* Depuis que le hors série CD-Loisirs, dont il est le maître 
d'œuvre, est sorti, Yann se repose. Il arrive à 11 heures du ma- 
f ™ tin en short et T-Shirt exotique. Son premier réflexe est ensuite 

d'étendre son hamac entre son bureau et celui d'Olivier. Il 
ouvre ensuite son encyclopédie des Merveilles du Monde et 
s'extasie le reste de la journée sur les dix pages consacrées 
aux « îles du paradis ». À15 heures piles, il rentre chez lui en nous promettant de 
se consacrer uniquement à Outpost. 


I 


Michel Houng, 
la fin d'un règne 

- Tous les matins, il 
JL suivante : « 0 Se ^, b ^ d nu | n e supportel'ombre de ton ta- 

tëià, -vf.'. empereur de Sensib e Soccer nui re rite n'a plus qu'uneva- 

^ 


O 




TOP REDAC 

1 • Tie Fighter (PC) 

2 • Al-Qadim (PC) 

3 • Delta V (PC) 

4 • Cannon Fodder (Am/ST/PC) 

5 • Theme Park (PC) 

6 • Sensible Soccer (Am/PC) 

7 • UFO (PC) 

8 • The Settlers (Am/PC) 

9 • Doom (PC) 

10 • Overlord (PC) 


Aurélien Vachette, 
le roi du Blue Lagoon 

On lui donne à peine 16 d'une 

La surprise futtotaleilorsqu 

recette de Stéphane* maman d'Aurélien) par- 


TOP GEN 

1 • Dune 2lAm/PCÎ t/Mbc) 

2 • Civilisation (Am/ 

l-LandsotLo^PC) 

4. UltirnaVmiPC) 

fcSSSps» 


Thierry Falcoz, 
le faux calme 


Avec l'arrivée à plein temps de ce gamin, la rédaction subit 
tous ces caprices. La dernière consiste à clamer haut et fort... 
qu’il est le maître incontesté de Sensible Soccer. Même moi, 
cher lecteur, j'ai dû battre en retraite face à ses attaques ré¬ 
pétées et à sa verve ininterrompue. Espérons que cet énergu- 
mène frénétique se soit calmé après deux mois de vacances bien mérités. Il nous 
laisse tranquille en jouant à Tie Fighter et Al-Qadim. 
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Morceaux 

choisis 


• Je ne vous ferai pas le baratin 
habituel sur votre revue (super, le 
meilleur, il est beau, etc.). 

Le Teignard - C’est dommage, 
on aime bien se faire cirer les 
pompes... 

• Je suis un fidèle lecteur depuis 
un mois... 

Le Teignard - En voilà encore un 
qui tenait à passer dans les mor¬ 
ceaux choisis. C’est le second 
qui nous fait le coup. Merci pour 
ta fidélité ! 

• Je vous écris pour vous signaler 
que vous avez reproduit la page 
66 à deux reprises ! 

Le Teignard - Là, c’est simple : y 
a deux possibilités. Soit Gillou, 
notre secrétaire de rédaction 
(qui ne tape pas notre courrier 
comme le croient certains), était 
encore murgé comme une bar¬ 
rique et il a donné deux fois la 
même page à l’imprimeur. Soit 
ce dernier l’a fait exprès pour 
nous faire une blague. 

• Je prends mon courage à deux 
mains et mon stylo dans l'autre... 
Le Teignard - Un mutant ! Merci 
de me dire comment tu fais pour 
que je puisse épater toute la ré¬ 
daction. 

• À propos d'Eden de Cryo : « Le 
thème me plaisait beaucoup et ça 
avait l'air prometteur (autant 
qu'un politicien en campagne 
électorale, c'est vous dire !) » 

Le Teignard - En voilà un qui est 
lucide, c’est peu dire. 


Ça va mieux 
en le disant ! 

Mesdames, Messieurs, cette ru¬ 
brique vous appartient Votre humble 
serviteur ne sert que de secrétaire. 
Parfois, je réponds à vos multiples 
questions mais il y a des limites... Je 
vous en supplie, arrêtez de me de¬ 
mander pourquoi tel ou tel jeu ne 
marche pas sur votre PC. Il m’est en 
effet très difficile de répondre à de 
telles questions : aucun PC et aucu¬ 
ne configuration ne se ressemble. 
Par ailleurs, sachez que je ne peux 
également répondre personnelle¬ 
ment à toutes vos lettres. D’autre 
part, votre courrier est très important 
imaginez ainsi que le même sujet 
soit traité dans une vingtaine de 
lettres du genre : « supprimer la tête 
des testeurs », « augmenter la place 
accordée au courrier du Teignard 
(on est jamais aussi bien servi que 
par soi-même) », etc. De telles re¬ 
marques suffiraient pour que le mag 
change dans la direction que vous 
souhaitez. Et comptez sur moi pour 
faire passer vos messages auprès 
de qui de droit ! Alors n’hésitez plus : 
écrivez-nous et exigez ! Vous l’ob¬ 
tiendrez certainement... si je suis de 
bonne humeur. ■ 


Cercle vicieux 

Salut Gen4, j'ai 15 ans et cela fait près 
de trois ans que je lis votre canard et je 
suis révolté (pas contre votre très bon 
magazine) contre les programmeurs, 
les éditeurs et toute la clique. Où sont 
les beaux jours du ST quand chaque 
mois on voyait sortir un nouveau jeu et 
quand, en allant dans un magasin, on 
relisait tous les Gen4 pour faire le bon 
choix ? Bien sûr, vous allez me dire que 
le ST est une machine dépassée, qu'il 
faut la revendre et en acheter une nou¬ 
velle. Mais à qui la revendre ? Qui vou¬ 
drait d'une telle machine sans jeu. 
Pourtant, les bonnes machines sont 
trop chères. Il n'est en effet pas ques¬ 
tion de se mettre un crédit important 
sur le dos pour un micro qui sera dépas¬ 
sé dans les deux mois. À l'époque, le ST 
avait un bon rapport qualité prix. Main¬ 
tenant, quand vous entrez dans un ma¬ 
gasin, les 486 DX2 en démonstration 
ont des capacités monstres mais les 
prix aussi sont monstrueux ! Si les fabri¬ 
cants et les vendeurs baissaient leurs 
prix, peut-être qu'on achèterait plus de 
machines. Nous sommes encore nom¬ 
breux à posséder un ST ! N'oublions 
pas que le ST a une capacité de 4 Mo. Je 
tenais à vous le dire. Merci de m'avoir 
lu... — Schmitt Frank, Villepinte. 

Salut Frank, ton embarras est celui de 


beaucoup de joueurs (STfans et Ami- 
gafans en particulier). Le milieu des 
jeux vidéo est en effet devenu un énor¬ 
me business. Chaque développement 
d'un jeu est minutieusement étudié par 
le département marketing avant d'être 
lancé. La mort d'une machine est géné¬ 
ralement provoquée par le manque de 
softs et donc l’abandon des utilisateurs. 
C'est le cas pour le ST. Pour l’Amiga, 
cela le devient petit à petit. C’est un 
cercle vicieux ! 

Tu soulignes aussi l'évolution trop rapi¬ 
de du milieu. Je suis entièrement d'ac¬ 


cord. Je pense que ça va trop trop vite. 
On a à peine le temps de connaître une 
machine qu'il faut déjà en changer. Sur 
Amiga et ST, on est toujours impres¬ 
sionné par tel ou tel soft. Sur PC, per¬ 
sonne n'a encore poussé les 286 et 
386 à fond. Le but de la majorité des in- 
tervenants est d’offrir au grand public ce 
qui était jusqu'à présent réservé à des 
passionnés. 

C’est un objectif louable, mais cela 
risque aussi d’en dégoûter plus d’un. 
L’exemple le plus flagrant est le PC qui, 
pour suivre l’évolution, doit être réguliè¬ 
rement changé (environ tous les ans) à 
raison de 5 000 à 10 000 francs à 
chaque fois. Bref, réfléchissez bien et 
tâchez de choisir une machine qui puis¬ 
se vous combler. Évitez aussi les effets 
de mode : si une machine vous 
branche et vous convient, ne changez 
surtout pas parce qu’on vous dit que 
c’est de la daube. 

(Ndlr : nous tenons à préciser que ces 
déclarations n'engage que le Teignard. 
En ce qui concerne les PC, nous sou¬ 
haitons vous rappeler que pour garder 
le haut du pavé, une mise à jour de la 
carte mère tous les deux ans est large¬ 
ment suffisante. Cela coûte environ 
5 000 francs pour un 486 DX2 
66 MHz. D'autre part, si vous êtes pa¬ 
tient, les prix devraient encore chuter. 
Une dernière chose qui n'est pas dé- 


Tribune libre 


Exprimez-vous sur Minitel : 
3615 GEN4, rubrique *AVIS. 
Nous attendons vos réactions 
sur le thème : « La pratique des 
jeux vidéo permet-elle de dé¬ 
velopper certaines facultés ? 
Cette activité peut-elle être as¬ 
similée à une drogue ? » Vos 
réponses seront décortiquées 
et traitées le mois prochain 
dans le courrier du Teignard. 


Le thème suivant : « Que pen¬ 
sez-vous de l’invasion des 
scènes cinématiques et des 
images de synthèse dans la 
majorité des jeux ? Ont-elles 
vraiment un rôle important à 
jouer dans la qualité d’un jeu ? 
Cela vous influence-t-il dans 
vos achats ? ». À vos claviers. 
Compte rendu dans deux 
mois ! 


Vos réactions 
sur le 

3615 GEN4 

Si vous souhaitez réagir aux ar¬ 
ticles et aux tests parus dans 
Génération 4, n’hésitez pas un 
instant : branchez votre Minitel 
sur le 3615 GEN4 et tapez *REV 
pour accéder à la revue de pres¬ 
se. Les réactions les plus inté¬ 
ressantes seront reprises dans 
le courrier... ■ 
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Tous les jeux 
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vous rend 
mégàra 


nuée d'importance : ne perdez jamais 
de vue que si le PC connaît un gros 
succès auprès des éditeurs de logiciels, 
c'est aussi parce que c'est une machine 
évolutive ! Contrairement à la quasi-to- 
■_alité de ses concurrents. L'annonce de 
arrivée prochaine des cartes 3DO sur 



PC, annoncée par Creative, avant Noël 
et de la carte Jaguar est une preuve 
supplémentaire pour ceux qui en doute¬ 
raient encore.) ■ 


Esprit es-tu là ? 

Cher Gen4, ça fait maintenant deux ans 
que j’achète régulièrement votre maga¬ 
zine et je le trouve vraiment intéres¬ 
sant. Toutefois, j’ai un problème avec 
mon Amiga 500 qui a 1 Mo de Ram. 
Voici les symptômes : la touche <Caps 
lock> du clavier clignote dès que j’insè¬ 
re une disquette dans le lecteur. Je ne 
peux plus alors utiliser les touches de 
mon clavier et, parfois, il se met à écrire 
tout seul ! J’ai essayé d’enlever la mé¬ 
moire mais le problème persiste. Pour¬ 
riez-vous me dire s’il s'agit d'un problè¬ 
me de virus ou si c'est mon matériel qui 
est en cause ? Je vous remercie d'avan¬ 
ce.— Laurent Pardo, Marseille. 

Salut Laurent, les problèmes que tu ren¬ 
contres me font plutôt penser que ton 
matériel a de gros pépins. Je ne sais 
pas quel genre de disquette tu insères 
dans le lecteur : pour vérifier si cela pro¬ 
vient de tes disquettes, essaye avec 
une disquette qui ne devrait pas poser 
de problème comme les disquettes 
Workbench. 


Si ça ne marche toujours pas, c’est que 
ton Amiga doit avoir de sérieux pro¬ 
blèmes. Tes ennuis peuvent provenir de 
divers endroits : contacte ton reven¬ 
deur. Je ne pense pas que ce soit un 
virus car même s'il peut se planquer 
dans la mémoire de l'horloge de ton ex¬ 
tension mémoire (comme l'affirme cer¬ 
taines rumeurs), le fait que tu Tais dé¬ 
connecté montre que cela n'a aucun 
rapport. J’espère que cette réponse 
peut t’aider. ■ 

En vrac... 

Salut Teignard, sans fioriture j'aimerai 
te poser quelques petites questions. 

1 • Peut-on installer soi-même un disque 
dur interne dans un Al 200 ou doit-on 
faire intervenir une personne qualifiée ? 
À qui faire appel dans ce cas ? 


Çe txcU& tout 
(MXUd cUn& 




2 • Si Commodore lance une nouvelle 
génération de micros à chipset AAA, 
peut-on théoriquement fabriquer une 
carte renfermant ce chipset pour l'ins¬ 
taller sur un A1200 par le port 
PCMCIA ? À propos, quelles sont les 
chances qui restent à Commodore pour 
sortir du rouge ? 

3 • Avec la coupe du monde de foot¬ 
ball, des dizaines de jeux de balle au 
pied vont faire leur apparition : quels 
seront les meilleurs ? Est-ce que Goal 


ou Sensible Soccer seront dépassés ? 

4 • Pourquoi n'y-a-t-il pas sur Amiga 
(du moins sur Al 200) autant de jeux de 
rôle que sur PC ? Est-ce que les Amiga 
ne sont pas assez puissants ? 

5 • Pourquoi ne faites-vous pas des 
démos spécifiques Al 200 ? 

6 • Qui s'occupe de la présentation des 
testeurs ? C'est vraiment trop délirant. 
Continuez comme ça et salut à toute 
l’équipe I 

Tout d'abord merci pour tes encourage¬ 
ments. Voici maintenant les réponses à 
tes questions. 

1 • On peut le faire soi-même mais c’est 
risqué si tu n'y connais rien. Vois avec 
ton revendeur, c’est plus sûr. 

2 • On peut mais c’est pas vraiment 
utile. Maintenant, si tu ne le sais pas en¬ 
core, Commodore US a fermé et toutes 
les filiales devraient logiquement suivre. 
La sortie des nouvelles machines est 
donc assez compromise. Il semblerait 
(au conditionnel) qu'une certaine 
Amiga Corp devrait reprendre l’en¬ 
semble avec des capitaux de prove¬ 
nances diverses (États-Unis, Europe et 
Japon). Dans cette situation, il est très 
difficile de savoir ce qui va se passer 

" pour le chipset AAA. 

3 • Lis notre mégatest que nous consa¬ 
crons ce mois-ci aux jeux de foot pour 
te faire ton idée. 

4 • La puissance des Amiga n'est pas 
en cause (quoique, Ultima VIII sur un 
Amiga, ça doit être spécial). Cepen¬ 
dant, la majorité des jeux de rôle sont 
américains et, comme tu le sais déjà, ils 
ne programment plus sur Amiga. 

5 • Surtout parce que vous êtes plus 
nombreux à posséder des anciens 
Amiga que des nouveaux. 

6 • C'est le service iconographique de 
Pressimage qui réalise les retouches 
des images. Comme on est toujours en 
retard, il ne nous aiment pas beaucoup 
et se vengent sur nos tronches. Quand 
c'est trop, on envoie Michel et Olivier 
pour leur casser la gueule et tout rentre 
dans Tordre. Salut à toi et à bientôt ! ■ 


Tirez pas sur 


l’ambulance ! 

de rire à chaque page I Les tests sont 


C her Gen4, d'abord, je dois avouer 
que votre magazine est génial 
(ha ! ha ! Non, je blague...). En fait, 
c'est du papier gâché alors que la forêt 
amazonienne est aujourd'hui une peau 
de chagrin. Ça ne vaut rien : c'est vrai¬ 
ment nul, nul, nul ! On a l'impression 
que vous ne savez pas comment rem¬ 
plir vos pages. La double page du test 
de Pacific Strike avec un récapitulatif 
des appareils est-elle bien nécessaire ? 
Les pages de news comportent 60 % 
d'infos qui n'ont aucun rapport avec 
les jeux micros. J'achète Gen4 pour 
avoir des infos sur les jeux vidéo et non 
sur le cinéma ou les chansons ! Il y a 
d'autres magazines pour cela. 

Le seul intérêt qui me force à acheter 
votre « papelard », c'est la disquette 
gratuite que je reçois d'ailleurs avec 


plus d'un mois de retard. Il y a 
quelques bonnes idées comme le dos¬ 
sier shareware et démos mais ce n'est 
pas assez pour justifier une dépense de 
45 F (j'habite en Guyane) ! En plus, j'en 
ai vraiment marre de voir vos 
sales tronches à chaque 
page. C'est ridicu¬ 
le : on dirait un fan- 
zine de sales petits 
chiards qui jouent 
avec leur Super Nin¬ 
tendo, c'est moche ! 

L'exemple de Tilt ne 
vous a-t-il pas suffit ? 

Parce que c'est votre destin si ça conti¬ 
nue. D'ailleurs, je suis très bien placé 
pour limiter vos profits pour la Guyane. 
De plus, votre humour est niais, c'est 
insupportable ! Lisez Joystick, on pisse 


complets, leur dossier sur l'ECTS de 
Londres est parfait et on en sait dix fois 
plus. Faites un effort bon sang : sortez 
quelque chose de bien et d'intéressant. 
J'espère que vous tiendrez 
compte de mes cri¬ 
tiques. Elles sont 
assez dures, je sais, 
mais il faut ce qu'il 
faut ! J'espère être 
plus heureux le mois 
prochain en ache¬ 
tant Gen4. Sinon, 
vous devrez vous 
passer de la clientèle 
guyanaise. Un fidèle lecteur 
(plus pour longtemps !) qui en a marre 
et qui tenait à vous encourager pour 
votre survie. 


Cher lecteur anonyme de la Guyane, 
j'ai transmis ta lettre à l’ensemble de la 
rédaction et ils m'ont assuré en tenir 
compte dorénavant. Mea culpa ! Il est 
vrai que lorsque Yann essaye de faire 
de l'humour, cela donne quelque 
chose d'un peu « spécial »... Mais, 
bon ! Il faut aussi savoir être humain. 
Mea culpa ! Pour les autres, c'est un 
peu pareil. Comme toi, je trouve égale¬ 
ment qu'on voit trop souvent la tronche 
des testeurs ? C'est ignoble et vulgai¬ 
re. En plus, il faut bien l'avouer, ils ont 
plutôt une sale gueule... Mea culpa I 
Au fait, nous aimerions bénéficier de 
tes lumières sur les dessins et les 
tronches cassées des tests : qu'est-ce 
qui te plaît le plus ? D'ailleurs, n 'hésitez 
pas à nous donner votre avis : cela 
nous intéresse. ■ 
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Le succès 
économique des 
jeux vidéo attire 
de plus en plus 
de grands vers 
ce milieu. Après 
les « majors » 
américaines, ce 
sont les sociétés 
spécialisées 
dans l’image qui 
y viennent. Pas 
surprenant donc 
de voir débarquer 
Medialab, une 
filiale 

de Canal Plus, 
mondialement 
réputée pour ses 
outils de synthèse 
en temps réel. 

Gen4 lève le 
voile... virtuel ! 

M edialab, ce nom ne vous dit 
peut-être rien... Pourtant, 
vous avez forcément déjà vu plu¬ 
sieurs des productions de cette 
société française qui, depuis des 
années, surprend le monde de la 
synthèse par ses innovations. Le 
temps réel est une des grandes 
forces de Medialab. Vous connais¬ 


sez sans doute le coût de produc¬ 
tion des images de synthèse et 
vous pouvez imaginez que les dé¬ 
placements des personnages né¬ 
cessitent énormément de travail. 
Presque pas pour Medialab : elle 
a développé un logiciel, nommé 
PORC (Puppets Orchestrated in 
Real time by Computer), qui per¬ 
met d’animer, en temps réel, des 
personnages en trois dimensions 
comme de véritable marionnettes. 
Du coup, le « tournage » se fait en 
direct, avec tous les avantages 
que cela représente. Vous n’avez 
donc pas pu rater les débuts sur 
Canal Plus de Mat le fantôme, de 
Chipie & Clyde... et ce n’était 
qu’un début. 

La maîtrise 

Medialab a bien entendu égalè- 
ment fait ses preuves en matière 
de publicité. La société maîtrise 
totalement les animations 2D, 3D, 


les morphings et les autres effets 
dont abondent aujourd’hui les pu¬ 
blicités télévisées. Plus récem¬ 
ment, Medialab s’est tourné vers 
le clonage et a développé un logi¬ 
ciel qui permet d’utiliser au mieux 
cette technique. Elle consiste à 
analyser en temps réel les mouve¬ 
ments d’un visage et de l’appli- 

Objectif : les 
meilleurs [eux 
vidéo ! 

quer (toujours en temps réel) sur 
un clone de synthèse. Ceci permet 
de donner des expressions aux 
personnages de synthèse et de les 
faire parler. 

De l’image de synthèse à la réali¬ 
té virtuelle, il n’y avait qu’un pas... 
Il fut rapidement franchi. Medialab 
fait même parti des pionniers en 
Europe, avec des applications et 


Medialab : 

une entrée en force 
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Tu aimes les jeux vidéo ? Branche-toi sur le 3615 GEN4! 



des expériences qui ont d’ores et 
déjà marquées leur époque. Ainsi, 
en 1993, pendant Imagina, deux 
utilisateurs reliés au réseau de 
communications Numéris pou¬ 
vaient évoluer dans une Abbaye 
de Cluny reconstituée pour l’occa¬ 
sion. C’est la télévirtualité, un 
concept que Medialab compte 
bien développer dans les mois qui 
viennent... Toujours en 93, Media¬ 
lab et l’artiste Kriki ont également 
organisé la première exposition 
de peintures interactives en réali¬ 
té virtuelle. L’utilisateur pouvait vi¬ 
siter la galerie, mais également 
entrer dans les tableaux et y agir 
avec les objets. Étonnant ! 

On joue au docteur ? 

Enfin, plus sérieusement, Media¬ 
lab a développé des applications 
chirurgicales pour représenter des 


nant, vous devez avoir une bonne 
idée des capacités de Medialab à 
produire de l’image de synthèse et 
des mondes virtuels. Vous imagi¬ 
nez donc facilement qu’avec ces 
moyens, leurs jeux vidéo devraient 
se situer très facilement parmi les 
meilleurs du marché. Ça tombe 
bien : c’est leur objectif ! Plus sé¬ 
rieusement, Medialab estime que 
des projets en réalité virtuelle qui 
utilisent les réseaux ne sont pas si 
éloignés que ça. Actuellement, les 
responsables étudient de très 


nombreux projets. Ils sont surtout 
en train de monter leur section de 
jeux vidéo. Autant dire que tout ce 
qui est projets, concepts, scéna¬ 
rios, infographistes, program¬ 
meurs, chefs de projet... bref, tout 
ce qui bouge et qui s’y connaît en 
matière de jeu vidéo, les intéres¬ 
se. Si c’est votre profil : contactez 
Medialab, un futur grand éditeur 
sur lequel nous reviendrons pro¬ 
chainement... (Medialab : 104, 
avenue du Président-Kennedy, 
75016 Paris.) ■ 



Une 

reeonstiluiion 
de l'nbbttye 
de Cluny ... 

scanners en 3D afin de mieux vi¬ 
sualiser certains problèmes. Ces 
applications auront par exemple 
l’avantage de pouvoir visualiser 
très précisément une zone à opé¬ 
rer avec un endoscope. Mainte- 




Super Models go Wild (en 
anglais) est une sorte de 
Playboy sur CD. Cinq 
superbes créatures 
évoluent en tenues de 
plus en plus légères dans 
des décors de rêve. Vous 
pouvez zapper ou faire 
des arrêts sur image... 


Who Shot Johnny Rock ? 
(en anglais) de American 
Laser Games est le dernier 
jeu de notre sélection du 
mois sur 3DO. Ce jeu de 
tir fonctionne avec un 
pistolet, 399 F. Tous ces 
produits sont disponibles 
chez JPF Import, 
le spécialiste de l'import. 
Pour tout renseignement 
téléphonez au : 
(1)462433 19. 


Ghost Hunter Sériés est 
un jeu d'épouvante en 
japonais ! Avec une 
interface proche des jeux 
de rôle, vous risquez de 
tomber sur des types 
déguisés en sorcière qui 
pleurent sans arrêt... à 
oublier d'urgence ! 


Les nouveaux 
sur3D0 


The letter that Over Came 
Time semble être un jeu 
d'aventure, composé de 
dessins digitalisés. Ils ont 
pour toile de fond une 
enquête criminelle. Du 
moins, si j'en juge par le 
cadavre présent au dos de 
la jaquette. Au fait, si 
vous ne maîtrisez pas le 
japonais, laissez tomber ! 
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NEWS 


Violences et 
délires... 


Voilà un comics qui 
sort un peu de 
l'ordinaire par son 
graphisme un peu plus 
soigné que d'habitude, 
notamment la première 
page intérieure et la 
couverture. Les 
histoires quant à elles 
sont toujours aussi 
violentes et délirantes, 
avec un héros prêt à 
exécuter sa misssion 
par tous les moyens... 
Tout ce qu'on aime 
quoi ! 

Prisonnier du 
temps 


Phil (Bill Murray), un 
présentateur météo 
minable, fait un 
reportage sur le réveil 
des marmottes dans un 
bled enneigé. 
Prétentieux, il souhaite 
repartir le plus vite 
possible loin de ces 
« ploucs ». Sa journée 
et sa nuit se déroulent 
normalement. Mais, au 
petit matin, il se 
réveille avec 
l'impression de revivre 
la même journée que la 
précédente. 

Impression tout à fait 
justifiée : il est 
mystérieusement 
condamné à revivre 
indéfiniment sa 
journée de la veille. 
Chaque jour, 
l'orgueilleux Phil 
revoit les marmottes, 
les villageois, le froid 
et une jolie productrice 
(Andie McDowell) qu'il 
a bien du mal à séduire. 
Va-t-il apprendre enfin 
l'humilité et réussir à 
séduire la belle ? Un 
Jour sans fin comporte 
tous les ingrédients 
d'une vrai comédie : on 
rit, on est ému, on est 
triste... En clair, on 
passe un agréable 
moment. AKD 



L e cinquantenaire du débarque¬ 
ment c’est quand même 
quelque chose... Pour en témoigner, 
les tests d’Overlord et de 1942 The 
Pacific Airwar le mois dernier et celui 
de D-Day ce mois-ci, suffisent La Rei¬ 
ne Elisabeth, Bill Clinton, Helmut Kohl, 
François Mitterrand et les vétérans ont 
fait la fête pendant deux jours pour 
commémorer ce jour historique. Nous 
aussi avons décidé de le commémo¬ 
rer à notre manière : non pas en vous 
parlant des livres, pin’s, foulards, sty¬ 
los, T-Shirt, casquettes et divers 
autres gadgets, ni en vous racontant 
par le menu détail le déroulement des 
festivités, mais en vous présentant les 
films et documentaires qui sortent ou 
ressortent en l’honneur du Débarque¬ 
ment. Un bon moyen d’apprendre 
tranquillement en regardant la télé... 

Rose poupon ! 

Côté ciné, Le Jour le plus long est un 
must, vu et revu maintes fois sur le 
petit écran. Ce film n’a rien de nou¬ 
veau, à la différence qu’aujourd’hui la 
Fox sort une version entièrement co- 
lorisée (si vous ne l’avez pas enregis¬ 
tré lors de son récent passage à la 
télé). Fini le tristounet noir et blanc. 
Malheureusement John Wayne, Bour- 
vil ou Robert Mitchum ont tous une 
teinte légèrement rose poupon. Les 
arbres n’ont pas de relief et les uni¬ 
formes sont tous du même vert uni. 
C’est un peu dommage, mais le ré¬ 
sultat est tout de même étonnant Le 
scénario a été écrit par Cornélius 
Ryan, un historien qui a travaillé neuf 
ans sur le sujet ! C’est indéniable, Le 


Jour le plus long reste une valeur sûre. 
(Le Jour le plus long, deux coffrets 
chez Fox Vidéo - vente, noir et blanc 
+ couleur existe aussi en Laserdisc.) 
Parmi les vidéos commémorant le 
Débarquement beaucoup présentent 
des documentaires se voulant au¬ 
thentiques : la plupart du temps retra¬ 
vaillés pour éliminer les restes de pro¬ 
pagande militaire de l’époque comme 
cette série de cinq cassettes, L’Aven¬ 
ture des grandes batailles chez TF1 
Vidéo, s’appuyant sur des témoi¬ 
gnages et retraçant les principales ba¬ 
tailles de 39/45. Les alliés Français, 
Anglais, Russes, Américains, etc. mais 
aussi les adversaires Allemands, Ita¬ 


liens, Japonais, etc. sont interviewés, 
sur les lieux même de l’action. Enfin, 
l’incontournable et classique Alain De- 
caux raconte : la Libération de la Fran¬ 
ce, toujours chez TF1. (Les Grandes 
Batailles et Alain Decaux raconte... 
chez TF1 vidéo - vente.) 

Témoignages... 

Polygram s’appuie aussi sur des té¬ 
moignages et des images d’archives 
pour retracer le débarquement et 
l’opération Overlord des 5 et 6 juin 
1944, heure par heure, en deux cas¬ 
settes. (Le Débarquement et L'Opéra¬ 
tion Overlord, chez Polygram Vidéo, 
vente). ■ 


Une invasion ! 
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Nouvelle ère glaciaire à Lyon 

Prisonners of Ice • Infogrames • PC • octobre 
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Worl 

Vous seriez branché par une simulation 
de foot très m'* 1 * Au contraire, 
vous préférez un jeu d’action bien animé 
pour vous marrer à plusieurs? Quels que 
soient votre style, vos goûts, et aussi 
ceux de vos amis, World Cup USA ’94 est 
le jeu qui va le plus vous Ituill! , et-pour 
longtemps. 

Grâce à un système d’options 
absolument génial qui permet aux 
débutants comme aux super- 
V costauds de toujours trouver 
plaisir à jouer, World Cup USA 


MEGA-CD 


MEGA DRIVE 


MASTER SYSTEM 


GAMEGEAR 


SUPER NINTENDO 


GAME BOY 


AMIGA 


IBM PC 


CD-ROM 




WorldCupVSAM 
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WorldCupüShSQ 

# % 


Official 
Ucensed 
Product 


'94 est à la fois un 
super-jeu d'action, une 
simulation très réaliste, 
et, un excellent jeu de 

STBATÉISii 


1994 Auchan 


©1991 WC 94 / ISL, ©1992 WC '94 / ISL. ©1994 U.S. Gold Ud. Ail rights reserved. Official Ucensee U.S. Gold Ltd., Units 2/3 Hollord Way, Holford, Birmingham B6 7AX. Tel: 021 625 3366. U.S. Gold is a reoistere- 

SuM^Ni^nrin^nterteW n ™ S jî™ ' ' GA ^ E GEAR ' and 'MASTER SYSTEM’ are Irademarks ol SEGA Enterprises Ltd.. ©1994 SEGA Enterprises Ltd. Nimendoî 

Super Nintendo Entertainment System . GAME BOY , and the Nintendo Product Seals are trademarks ol Nintendo. Screenshots are Irom various formats and are illustrative ol gameplay and not the screer 
graphies which may vary considerably between formats. 











































Bruit de 
couloirs 


Même si officiellement 
peu d'informations 
circulent sur le 
lancement de la carte 
3DO sur PC de Creative, 
des rumeurs 
persistantes circulent... 
Il semblerait (c'est beau 
le conditionnel) que le 
prix de sortie se situe 
aux alentours des 
300 dollars, soit moins 
de 2 000 francs et que 
l'extension MPEG, c'est- 
à-dire le compresseur 
d'images, soit intégré 
pour le même prix. 

Si cette info est 
confirmée, on peut 
s'attendre à une 
véritable explosion 
d'achat de systèmes 
3DO. Toujours d'après 
ces rumeurs, la date de 
sortie se situerait aux 
environs d'octobre. 


C’est déjà 
fait... 


Ceux qui pratiquent 3DS 
de façon régulière 
savent qu'il y a une 
chose vraiment pénible : 
créer une bibliothèque 
d’objets que l'on pourra 
utiliser. Ces deux 
produits de Sybex 
résolvent le problème 
en vous offrant pour 
l'un des objets de 
science-fiction (robots, 
etc.) et surtout pour le 
second des objets 
courants : bureau. 
Minitel, écran, clavier... 
(une vingtaine en tout). 
Quand on sait les 
efforts qu'il est 
nécessaire de déployer 
pour créer ces objets, 
et vue le prix très 
raisonnable, il serait 
dommage de s'en priver. 


Baston en 3 D 


Warriors • Atreid Concept • PC • Noël 


A treid vient de nous envoyer les 
toutes premières images de son 
prochain jeu de baston, Warriors. Utili¬ 
sant le tout nouveau système de la 3D 
Bio Motion, qui permet une gestion 3D 
des personnages avec une finition de la 
qualité des sprites, Warriors est, en ce qui 
concerne l'animation tout du moins, réel¬ 
lement impressionnant. Vous devrez in¬ 
carner l'un des dix combattants qui se 
sont réunis sur une île isolée pour, une 
fois après avoir baffertous les autres, se 
mesurer au Maître, une sorte de cham¬ 
pion universel. 

Du tout bon ? 

Chaque personnage profitera de quelque 
130 animations différentes avec jusqu'à 
160 pas par animation. Le système 3D 
Bio Motion permet le calcul par l'ordina¬ 
teur en temps réel de la transition entre 
les animations. Ainsi, nous assure-t-on, 
un personnage à genoux ne se relève pas 
avant de donner un coup de poing : il se 
relève en donnant un coup de poing. Le 
jeu comprendra onze décors en résolu¬ 
tion 512 x 256, avec scrolling horizontal 
et vertical en 256 couleurs. Warriors est 
prévu pour fonctionner sur des 486SX à 
25 MHz mais tournera sur un 386DX. Ça 
à l'air d'être du tout bon... ■ 




Bon sang, mais 
c’est bien sûr ! 

Mindtrap • Habourdin • environ 220 francs 


J ’en entends déjà beugler : 

« Ouaiiiiis... C’est pas des jeux vi- 
déooooo, pourquoi y’nous parlent 
de çaaaa ? » D’abord parce que si 
quelques uns d’entre vous y sont 
hostiles, la majorité apprécie fran¬ 
chement que l’on parle de certains 
produits qui ne sont pas en rapport 
direct avec les jeux vidéo. Ensuite, 
parce que celui-là est vraiment sym¬ 
pa. Mindtrap reprend le principe des 
questions réponses qui fait pro¬ 
gresser le long d’un parcours sauf 
que, pour une fois, le jeu ne fait pas 


appel à la culture générale mais à la 
réflexion et à la logique. 

Je ne résiste pas à l’envie de vous 
donner quelques exemples de 
cartes, cela vaudra mieux qu’un 
long discours... Question : « Une 
femme est née le 27 décembre et 
son anniversaire est en été. Pour¬ 
quoi ? » Réponse : « Elle vit dans 
l’hémisphère Sud. » Q : « Si vous en¬ 
trez dans une pièce remplie à 100% 
de méthane et que vous grattiez 
une allumette que se passerait-il ? » 
R : « Rien, l’allumette ne peut s’allu¬ 



mer sans 
oxygène. » 

Q : « Combien de 
spécimens de chaque espèce Moï¬ 
se a-t-il pris sur son arche ?» R : 
« Aucune, c’était l’arche de Noé. » Q : 
« Avant la découverte du mont Eve¬ 
rest, quel était le sommet le plus 
haut du monde ?» R : « L’Everest... » 
Nous pourrions continuer long¬ 
temps comme ca, mais je pense que 
vous avez compris. Pour avoir joué, 
nous pouvons vous garantir que ça 
vaut le coup d’essayer. ■ 
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; JTEnUX XMB2S* LETJIl SOOFtrrXE 
AMIQA — ATARI - MACINTOSH - 


EXTENSIONS 

512 Ko A500 

250 

512 Ko avec H A500 

290 

1.5 Mo A500 

900 

1 Mo A500+ 

430 

1 Mo A6Q0 

600 

LECTEURS 3 

5 

EXTERNE AMIGA 

600 

INTERNE AMIGA 

530 

EXTERNE ATARI 

600 

INTERNE ATARI 

790 

DISQUES DURS A1200 

UVtHUHIVt 170 MO 

1890 

UVtHUHIVfc 340 Mo 

2690 

IN 1 fcHNfc 60 MO 

1250 

LECTEUR CD ROM 

A1200 

2490 

AMIGA / ATARI 

SOURIS 

130 

SCANNER 

1050 

MANETTES 


FAST WINNER TURBO II 

60 

SPEEDKING ANALOG. 

150 

SPEEDKING AUTOFIRE 

130 

AMIGA/ATARI 

ALIEN BREED II 

250 / • 

APOCALYPSE 

250 / 

ARMOUR GEDDON 2 

179 / • 

B-17 

239 / - 

BENEATH A STEAL SKY-VF 

290 / - 

BENEFACTOR 

249 / - 

BRIAN THE LION 

190 / • 

BRUTAL SPORTS FOOT 

260 / • 

CANNON FODDER 

240 / 24C 

CHUCK ROCK 2 

209 / - 

D-DAY.6 JUIN 1944 

NC / - 

DARKMERE 

280 / 280 

DISPOSIBLE HERO 

270 / - 

DRAGONSTONE 

NC / 

DYNABLASTER 

- / 210 

ELFMANIA 

250 / 250 

ELITE 2 

249 / • 

EUROPEAN CHAMPIONS 

240 / 240 

Fl GRAND PRIX 

280 / 280 

FIFA SOCCER 

NC / 

GENESIA 

280 / 280 

GOAL 

250 / 250 

GOBLINS 3 

270 / 270 

GUY ROUX MANAGER 

250 / - 

HEIMDALL II 

239 / - 

HISTORY LINE • VF 

290 / • 

IMPOSSIBLE MISSION 

249 / - 

INDY 4 AVENTURE • VF 

340 / • 

INNOCENT 

230 / • 

JURASSIC PARK 

240 / - 

K240 

229 / - 

KGB 

210 / • 

KICK O e F 3 

249 / - 

KING OUEST VI - VF 

279 / - 

LEGACY OF SORASIL 

250 / • 

LEMMINGS 2 

199 / 199 

LOST VICKING 

190 / • 

LOTUS TURBO TRILOGY 

260 / 

MAELSTROM 

299 / 

MANCHESTER UNITED 

240 / - 

MONKEY ISLANO 2 - VF 

340 / 

MrNUTZ 

250 / - 

NICKY BOOM 

170 / 

NORD & SUD 

280 / - 

O.M. FOOTBALL 

240 / - 

OVERLORD 

NC / 

PERIHEUON 

190 / - 

PINBALL SPE EDITION 

230 / • 

QWAK 

190 / - 

QWIK 

249 / - 

ROBINSON REQUIEM • VF 

249 / 249 

SENSIBLE SOCCER INT 

199 / - 

SETTLERS 

290 / - 

SIERRA SOCCER 

209 / - 

SIMON THE SORCE VF 

320 / • 

SKIOMARKS 

240 / • 

SLEEPWALKER 

- / 150 

SPACE HULK 

199 / • 

STAR TREK 

310 / 

STARDUST 

200 / - 

STARLORD 

NG / • 

STREETFIGHTËR 2 

179 / 179 

SUPER LEA. MANAGER 

240 / 240 

SYNDICATE - VF 

250 / - 

THE PATRICIAN VF 

260 / 260 

THEME PARK 

269 / - 

TRODDlyERS 

170 / 

TWILIGHT 2000 

290 / - 

UFO 

NC r 

WORL0 CUP SOCCER 94 

NC i 

WW F 2 

170 / 170 

ZOOL 2 

240 / 


DISQUETTES 3,5 
A L’UNITE 
PAR 100 


HD DF/DD 
5.00 3.80 

4.50 3.50 


CDI PHILIPS 

ABC GOLF 449 

ADI CM2 449 

8ACKÜAMMON 329 

BATTLESHIP 389 

DARK CASTLE 329 

INCA 519 

INT TENNIS OPEN (2JOUEU 519 
JOYPAD+I T O (2JOUEURS) 639 
KETHER 519 

PINBALL 329 

SARGON CHESS 329 

SPACE ACE 449 

TETRIS 449 


CDI / CD32 

FILMS 

GHOST VF 239 

JEUX DE GUERRE - VF 180 

LES NUITS FAUVES - VF 180 

STAR TREK VI - VF 239 

TOP GUN • VF 180 

Y A-T-IL UN FLIC POUR 180 

SAUVER LE PRESIDENT ? 

CONCERTS 

A L WEBER 150 

BON JOVI 150 

BRYAN AD DAM S 150 

TINA TURNER 150 


AMIGA CD 32 


CONSOLE + 2 JEUX 
PADDLE COMP PRO 
CARTE FMV 
ALI EN BREED»OWAK 
BANSHEE 
BATTLETOADS 
BRIAN THE LION 
BRUTAL SPORT FOOT 
BUBBA'N'STIX 
CANNON FODDER 
CHAOS ENGINE 
DANGEROUS STREET S 
DISPOSIBLE HERO 
URAGONSTONF 
ELITE II 
FIRE FORCE 
GENESIS 
GUNSHIP 2000 
HEIMDALL 2 
HUMANS1♦2 
IMPOSSIBLE MISSION 
KICK OFF 3 
LAMBORGHINI 
LEGACY OF SORASIL 
LITIL DIVIL 
LOST VICKING 
LOTUS TRILOGY 
MANCHESTER UNITED 
MICROCOSM 
NICK FALDO GOLF 
PINBALL FANTASIES 
PROJECT X + Fl 7 
QWIK 

RYDER CUP 
SABRE TEAM 
SENSIBLE SOCCER INT 
SOCCER KID 
STRIKER 
UFO 

ULTIMATE BODY BLOWS 

UTOPIA 2 

ZOOL2 


2490 

209 

1690 

220 

239 
209 
209 
169 
220 
249 
260 
260 
230 
NC 

240 
219 
260 
230 

259 

239 
NC 
289 
249 

240 
240 
239 

260 

219 
300 
300 
230 

220 

249 
269 
230 
209 
219 
259 
NC 

250 
259 
230 


MANETTES PC 

— 

CONTROL PAO 

130 

FLIGHTSTICK 

340 

FLIGHTSTICK PRO 

610 

JETSTICK 

320 

THRUSTMASTER PC 

VOLANT FORMULA Tl 

1350 

FLIGHT CONTROL 

639 

FLIGHT CONTROL PRO 

1049 

WEAPON CONTROL 

1049 

RUDDER CONTROL 

1139 

3 DO 

CONSOLE / NTSC 3990 r 

BIOFORGE 

NC 

DRAGON'S LAIR 

430 

JOHN MADDEN FOOT 

369 

JURASSIC PARK 

459 

MONSTER MANOR 

369 

OUT OF THIS WORLD 

429 

ROAD RASH 

459 

SHOCKWAVE 

459 

THE HORDE 

440 

TOTAL ECLIPSE 

479 

WING COMMANDER 

369 

AMIGA 1200 

ALIEN BREED II 

230 

BANSHEE 

219 

BODY BLOWS GAI ACTlC 

260 

BRIAN THE LION 

190 

CHAOS ENGINE 

270 

GUNSHIP 2000 

259 

HEIMDALL 2 

239 

IMPOSSIBLE MISSION 

259 

JURASSIC PARK 

250 

KICK OFF 3 

259 

KING QUEST VI VF 

310 

OVERLORD 

NC 

QWIK 

269 

ROBINSON REOUIEM VF 

290 

RYDER CUP 

250 

SABRE TEAM 

230 

SIMON SORCERER VF 

330 

STAR TREK. 25|h ANN 

310 

THEME PARK 

269 

UFO 

259 

ZOOL 2 

250 

MACINTOSH 

GABRIEL KNIGHT 

349 

HARPOON 2 

NC 

INCA - VF 

390 

INDY 4 AVENTURE 

390 

KING OUEST VI 

380 

PINBALL CRY CAUBURN 

410 

POPULOUS 2 

369 

OUEST FOR GLORY 4 

349 1 

SIM CITY 2000 - DISK 1 

149 1 

SIM CITY 2000 VF 

330 1 

SIM LIFE 

150 1 

STAR TREK 

310 1 

THEME PARK 

NC 1 

VICTORY AT SEA 

360 J 

CD ROM 

K 

7TH GUEST 

490 K 

MYST 

340 K 

WRATH OF GODS 

419 L 

MANETTES THRUSTMASTER 

WEAPON CONTROL 

L 

L 

1049 fv 

RUDDER CONTROL 

1139 „ 


3 r>o 

Materiel pc 

CARTE REEL MAGIC 3390 

SOUNDBLASTER 16 MCD 1069 

SOUNDBLASTER 16 MCD AVEC ASP 1439 

SOUNDBLASTER AWE32 2190 

SOUNDMASTER+ 510 

LECTEUR CD ROM PANASONIC 562B 1699 

AVEC REBEL ASSAULT+MEGARACE+MYST 

KIT CD PUISSANCE 16 2489 

SOUNDBLASTER 16 + CD ROM PANASONIC 562B 
AVEC REBEL ASSAULT+MEGARACEfMYST 


SOURIS 

KIT DOMOTIQUE 2 VOIES 


130 

3169 


PC DISQUETTES 


330 MORTAL KOMBAT 

309 MIGHT AND MAGIC 5 - VF 

330 MORT AL KOMBAT 

350 NCAA BASKET 

NC NORD ET SUD-VF 

340 O.M. FOOTBALL 

349 OVERLORD 

299 PACIFIC STRIKE 

320 PACIFIC STRIKE - SPEECH 

299 PERFECT GENERAL II 
280 PINBALL DREAMS II 
150 PINBALL FANTAISIES 

300 PLANETE FOOTBALL 
340 POLICE OUEST IV • VF 
249 PREHISTORIK 2 

290 PRIVATEER 

360 PRIVATEER DISK I 


NC PRIVATEER - SPEECH PACK 160 
349 PROJECT NOMAD 219 

330 PUSHOVER 150 

349 OUEST FOR GLORY IV VF 330 
299 RAILROAD TYCOON DELUXf 269 
75 RALLY 340 

360 RAVEN LOFT - VF 369 

280 ROBINSON REQUIEM VF 290 
320 SAM & MAX VF 320 

330 SEA WOLF 349 

290 SENSIBLE SOCCER INT 199 
NC SETTLERS 349 

340 SHADOW CASTER 310 

260 SIM CITY 2000 - DISK 1 • VF 149 
260 SIM CITY 2000 VF 310 

260 SIMON THE SORCERER VF 330 


260 SOCCER KID 
330 SPACE HULK 
290 SPEAR OF DESTINY 
350 STAR TREK II 
290 STARLORD-VF 
290 STRIKE COMMANDER 

339 STRIKE COMMANDER DISK 160 

319 STRIKE COMMANDER-SPEI 129 

269 SUBWAR 2050 
90 SUPER SKI 3 
NC SYNDICATE 

329 SYNDICATE • DATA DISK 
310 T.F.X. 

270 TERMINATOR 2029 

340 TERMINATOR 2029 • DISK 1 
300 TERMINATOR RAMPAGE 
NC THEME PARK 
360 TIE-FIGHTER 
299 TUBULARWORLD 
310 UFO 

279 ULTIMA 8 • SPEECH PACK-V 
380 ULTIMA 8-VF 

320 VICTORYATSEA 

330 VROOM MULTIPLAYER 
350 WING ARMADA 


229 

279 

289 

340 

340 

330 


290 

259 

290 

160 

300 

240 

139 

280 

339 

NC 

NC 

330 

160 

350 

309 

230 

299 


280 WING COMMANDER ll+SPEE 360 


230 X-WING ♦ DISK 1 
290 ZOOL2 


360 

299 


PC CD ROM 

AL QUADIM NC 

7TH GUEST * DUNE 429 

BATTLES ISLE 2 • VF 389 

BENEATH A STEEL SKY* VF 379 

BETRAYAL AT KRONDOR 339 

BLOODNET • VF 299 

BUZZ ALDRIN NC 

CHESS MASTER 4000 TUR8 309 

COMMANCHE + MIS 1 & 2 360 

CRITICAL PATH 390 

D-DAY. 6 JUIN 1944 NC 

DAEMONSGATE 299 

DESERT STRIKE 299 

DRAGONLORE NC 

DRAGONSPHERE 289 

ELEVENTH HOUR NC 

RFA SOCCER NC 

GABRIEL KNIGHT - VF 289 

GENESIA NC 

GIGAGAMES 189 

GREAT NAVAL BATTLES II 299 

HAND OF FATE 410 

HEIMDALL II 289 

HELL CAB 559 

INCA 2 - VF 349 

INTER. TENNIS OPEN 369 

IRON HELIX 339 

JUNGLE STRIKE 299 

KING OUEST ANTHOLOGIE 329 

LANDS OF LORE • VF 330 

LARRY COLLECTION 329 

LARRY VI • VF 339 

LITIL DIVIL 299 

MANCHESTER UNITED 229 

MEGARACE 290 

MICROCOSM 360 

MYST 440 

OUT POST 339 

POLICE OUEST 4 VF 339 

PRIVATEER 379 

QUANTUM GATE 390 

RAVENLOFT • VF 389 

REBEL ASSAULT 339 

RETURN TO ZORK VF 329 

SAGA OF ACES 329 

SAM & MAX - VF 359 

SHADOW OF THE COMET 349 

SHADOW CASTER 360 

SPACE QUEST ANTHOLOGII 329 

STAR TREK 25TH AN 339 

STARLORD 309 

STRIKE COMMANDER 329 

SUBWAR 2050 + SCENARIO 339 

SUPER ARCADE GAMES 169 

SUPER SKI 3 299 

SYNDICATE PLUS 319 

T.F.X. 380 

THE HORDE 459 

THEME PARK NC 

UFO 309 

ULTIMA 8+SPEECH - VF 410 

UNDER KILLING MOON NC 

WHO SHOT JOHNNY ROCK 359 

WOLFPACK 259 

WORLD OF XEEN 330 

WRATH OF GODS 419 

ZOOL 2 299 

I0TH ANNIVERSAIRE 290 

COMPIL 10 JEUX donl Casllôs 
Star Trok, Out of this ivorkJ 

ADI80U 4/5 ou 6/7ANS VF 389 

CICA FOR WINDOWS 149 

COMPLETE WINDOWS SET 169 

INSTRUMENTS MUSIQUE 489 

ATLAS DU MONDE 4.0 VF 409 

APPRENTISSAGE DE L'ANGLAIS 
L'ALLEMAND. L'ESPAGNOL 
LE FRANÇAIS ou LE JAPONAIS 
NIVEAU 4/9 ANS 249 


il 
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En français 
dans le texte! 

La version de Dune sur 
CD-Rom sortira 
entièrement en 
français, c'est-à-dire 
non seulement le texte 
mais également les 
voix. C'est une bonne 
initiative mais n'arrive- 
t-elle pas un peu tard ? 



K» 


Comme si 
vous y étiez 


Y'a tout ! C'est simple, 
cet ouvrage de Joseph 
Gradecki contient à peu 
près tout ce que vous 
pouvez désirer savoir et 
même le reste sur la 
réalité virtuelle. De 
comment ça marche à 
fabriquez-le vous 
même, il y a à peu près 
tout ce que vous pouvez 
désirer. Même si vous 
n'êtes pas un pro, une 
disquette de quelques 
petits jeux fonctionnant 
avec un PC est 
également livrée avec le 
livre. On vous donne 
même les adresses 
auxquelles vous pouvez 
trouver les 

périphériques existants. 
Si vous êtes assez 
courageux et que vous 
touchez un peu à la 
programmation, le 
bouquin vous donne 
encore quelques 
listings qui vous 
permettront 
certainement de jouer 
en réseau à un ou deux 
jeux, sans parler des 
jeux qui sont fournis sur 
la disquette. 


Le jeu des milles bornes... 




de brancher directe¬ 
ment la carte du jeu 
que vous avez acheté 
sur la console qui 
comporte trois bou¬ 
tons (parties, configu¬ 
ration et réglage de 
l’image) et c’est par¬ 
tie. Comme le prix des cartes Jam- compter de 850 
ma est assez élevé, Overgame a eu à 1 200 francs pour les cartes. Si 
la bonne idée de créer un 3615 sur cela vous intéresse, téléphonez au 
lesquels les amateurs peuvent 49 23 64 33 chez Game Zone qui en 
échanger leurs cartes et un est le principal revendeur. ■ 

fanzine qui tient tout le mon¬ 
de au courant des dernières 
nouveautés comme de cer¬ 
taines astuces. Le prix de la 
console se situe aux alen¬ 
tours de 1 500 francs. Il faut 


S i vous êtes un passionné des 
bornes d’arcade des cafés et 
des salles et que votre porte-mon¬ 
naie commence à souffrir, l’Overga- 
me Machine CX va être pour vous 
un véritable bonheur surtout si vous 
rêvez d’avoir la même à la maison. 
L’Overgame Machine CX est une 
console qui utilise le système Jam- 
ma, c’est-à-dire le standard utilisé 
pour établir la liaison entre la borne 
d’arcade et le jeu. En plus clair, cela 
vous permet de jouer aux jeux de 
café sur votre propre télévision. Pas 
de panique : l’Overgame machine 
n’est pas une borne qui va vous 
manger la moitié du salon mais une 
sorte de petit boîtier à peine plus 
gros qu’un walkman. Il vous suffit 
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En 1942, dans le Pacifique Sud, seuls les pilotes 
les plus courageux et les plus expérimentés 
pouvaient faire carrière sur un porte-avions. 


REJOIGNEZ-LES. 















Opération 

séduction 


canadienne, spécialisée 
dans le soft d'images de 
synthèse sur Silicon 
Graphics, présente ses 
possibilités par 
l'intermédiaire de Gene 
Bodio de Crystal 
Dynamix, qui travaille sur 
la version 3D0 de Star 
Control II. Ce dernier 
nous affirme qu'il a 
modélisé en six heures ce 
qui lui aurait demandé 
près de trois jours sous 
3DS et, en plus, c'est 


beaucoup plus beau. Aux 
vues des premières 
images du jeu, on a 
tendance à le croire sur 
parole. Ce n'est d'ailleurs 
sûrement pas pour rien 
que des sociétés comme 
Sega, Acclaim, Virgin, 
Time Warner et Origin s'y 
mettent aussi... À noter 
que, pour l'instant, cet 
outil reste largement 
professionnel. Il ne 
tourne que sur Silicon 
Graphics et la première 
version du logiciel 
(Animator 5.01) tape 
quand même dans les 
50 000 francs alors que le 
top atteint les 
100 000 francs... 


Alias se lance dans la 
course de séduction en 
direction des éditeurs de 
jeux. La société 


On se refait 

Vistapro • Virtual Media System • PC • Environ 400 francs (disquette) 
et 500 francs (CD-Rom) 




On peut créer des rivières qui s'écoule¬ 
ront suivant la pente jusqu'à la mer, dé¬ 
finir quelles espèces d'arbres se réparti¬ 
ront le long des plages ou sur les hau¬ 
teurs, gérer la position et l'altitude du so¬ 
leil, déterminer l'aspect des nuages, leur 
altitude ou encore la présence ou non 
des vagues sur la mer. Une fois le pay¬ 
sage au point, Vistapro calculera l'ima¬ 
ge finale. Les temps de rendu sont va¬ 
riables mais longs pour des images de 
qualité photographique : dès que la pré¬ 
cision du paysage est élevée et que la 
scène est complexe (présence d'arbres, 
etc.), on peut compter 5 à 10 minutes sur 
un 486-66. 

L'extrême puissance du soft réside dans 
sa gestion des couleurs. Le paysage 
étant décomposé en polygones, il ap¬ 


plique une nuance a chaque polyçjqne en 
fonction de sa position. L'altitude joue 
un certain rôle pour savoir s'il faut par 
exemple attribuer une couleur de végé¬ 
tation ou de neige. Le plus impression¬ 
nant reste cependant le mélange d'in¬ 
telligence artificielle et de théorie du 
chaos utilisé pour « colorier » intelli¬ 
gemment l'image : une falaise aura dans 
la réalité un aspect souvent pierreux et 
déchiqueté, aucun arbre n ’y poussera ja¬ 
mais quelle que soit l'altitude et la neige 
ne pourra jamais s'y accrocher. C'est 
pour cela, qu'en fonction de la pente, 
Vistapro assignera une teinte « falaise » 
aux polygones concernés. D'après une 
observation des lois naturelles, le pro¬ 
gramme évitera de surcharger en neige 
des cols habituellement battus par les 
vents. Il reste possible à l'utilisateur de 
modifier les couleurs affectées, pour ob¬ 
tenir par exemple des falaises crayeuses 
ou granitiques, ou encore un éclairage 
hivernal, d'été ou de coucher de soleil. 
On peut aller jusqu'à contrôler, via un fi¬ 
chier graphique (PCX), la couleur (et 
donc la présence d'arbres, de neige, etc.) 
de chaque polygone. 

L’animation aussi 

Même si la définition d'un paysage res¬ 
te limitée (de 120 000 à 2 000 000 de 
polygones, pour une résoluton d'environ 
30 m réels par polygone), on peut affiner 
le tracé en appliquant au choix un lissa¬ 
ge de Gouraud, une subdivision des po¬ 
lygones (méthode des fractales) ou une 
des autres solutions disponibles. La sor¬ 
tie se fait à n 'importe quelle résolution 
et en 24 bits (16 millions de nuances ). 


P armi les outils de création gra¬ 
phique, Vistapro occupe une place 
à part : il se limite exclusivement à la 
création de paysages de synthèse. L'ar¬ 
rivée de la version 3.12 française donne 
lieu a de multiples améliorations. Le 
principe de base reste cependant iden¬ 
tique : à partir d'une structure topogra¬ 
phique donnée, le logiciel génère une 
image en fonction de nombreux para¬ 
mètres. Les fichiers de données provien¬ 
nent essentiellement de l'US Geological 
Survey, qui a cartographié informati¬ 
quement une bonne partie du territoire 
américain de même que des régions 
éloignées comme certains volcans de 
Mars (d'après les données des satellites 
de la Nasa). 

De la création 

Il est aussi possible de créer ses propres 
cartes topographiques, selon le principe 
des courbes de niveau, en scannant un 
document ou tout simplement à la main. 
Chaque couleur correspond aune altitu¬ 
de : vous pouvez ainsi créer les paysages 
les plus fantasques. Un utilitaire de créa¬ 
tion de fractales est également dispo¬ 
nible, pour créer des « meshes » de frac¬ 
tales les plus connues (Mandelbrot, Ju- 
lia, etc.). La création de paysages aléa¬ 
toires est aussi proposée par Vistapro. La 
phase initiale de création permet de fixer 
tous les paramètres du paysage : posi¬ 
tionnement de la caméra, niveau de la 
mer, limite des arbres et de la neige, ré¬ 
glage des formations nuageuses et den¬ 
sité de la brume entre autres. 
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n paysage ? 



VISTAPRO 3.0 


Ij Aoni,w, m, 


L 'autre volet de Vistapro est la création 
d’animations. Il est en effet possible de 
déplacer la caméra, position par position 
dans le paysage, et de générer ainsi le 
film d’un survol des Alpes ou d'un atter¬ 
rissage sur Vénus par exemple. 

Les possibilités offertes par le logiciel 
seul sont très basiques et peu pratiques, 
mais un module de création de trajec¬ 
toires est disponible séparément. Un 
autre module permet d'animer une dé¬ 
formation du paysage (il serait plus 
simple de dire un morphing 3D du pay¬ 
sage, mais ce serait « tout mauvais » 
pour monsieur Toubon). Au chapitre des 
possibilités intéressantes, il est aussi pos¬ 
sible de créer des images en relief, pour 
une visualisation via lunettes rouge bleu 
ou cyberscope. Grand plus de cette ver¬ 
sion : la possibilité d'exporteries fichiers 
topographiques vers l'universel format 
.DXF. Il est ainsi possible de les récupé¬ 
rer sous AutoCAD et surtout 3D Studio, 
même si une bonne coordination finale 
entre les deux logiciels reste réservée aux 


très bons. Vistapro a été utilisé dans peu 
de jeux jusqu'à présent. Quelques 
images de l’intro de Legend of Valour et 
une séquence d'Inca II ont également été 
calculées par ce soft. Certains dévelop¬ 
peurs, qui auraient eu besoin de pay¬ 
sages synthétiques, ont préféré se tour¬ 
ner vers l'universel 3D Studio comme par 
exemple Cryo, avec la version CD de 
Dune I et les décors de leurs dernières ou 


futures productions (Megarace, Eden, 
Dragon Taies). En effet, dès qu’une 
construction de scène mêle des images 
de synthèse « classique » et des pay¬ 
sages, l’utilisation de Vistapro n'est pas 
de la plus grande maniabilité. Imbattable 
dans son domaine, il reste encore rebel¬ 
le à toute cohabitation aisée. Gageons 
que les futures versions sauront surmon¬ 
ter ce handicap. ■ 



Score 

Games : 4-0 ! 

Score Games ouvre sa 
quatrième boutique dans 
les Yvelines, à Saint- 
Germain-en-Laye. Quelque 
140 mètres carrés d'espace 
dédié au CD-Rom PC neuf 
et d'occaz', à toutes les 
consoles, 5 000 références 
de jeux différentes avec la 
possibilité de tester les 
jeux d'occasion et, en 
démonstration 
permanente, l'Overgame 
Machine... C'est à 
200 mètres du RER Saint- 
Germain-en-Laye, (42, rue 
de Paris pour être précis) 
et c'est ouvert du mardi au 
samedi. 



Creative en kit 


Creative sort un nouveau 
Kit (ils n'en sont pas à leur 
coup d'essai). Le Sound 
Blaster Digital Edge 3X. Il 
comprend une Sound 
Blaster 16 SCSI-2 avec 
ASP, un lecteur CD-Rom 
triple vitesse compatible 
Photo CD (195 ms de 
temps d'accès et 450 ko/s 
de débit), un micro, des 
enceintes stéréo et des 
titres professionnels et de 
loisirs tels que Power 
Tools, Digital Morph (très 
sympa). Composer, 
Photostyler, Voice Assist, 
mais aussi quelques jeux 
comme Rebel Assault, 
Syndicate, Conspiracy et 
autres. Le tout n'est quand 
même pas donné puisque 
le bijou tape dans les 
5 800 francs HT. 



Génération 4 • juillet-août 1994 


23 
















Sacré soirée 

Le prochain héros de 
Millennium se prénomme 
Pinkie. Après James Pond, 
Millennium a une nouvelle 
mascotte. Le jeu devrait 
être dans les bacs sur 
Amiga et CD32 au 
moment où vous lirez ces 
lignes (pas de version 
A1200 prévue pour 
l'instant)... Mais je ne suis 
pas là pour vous parler de 
cela : Millenium a en effet 
signé un contrat avec une 
artiste anglaise pour la 
bande sonore de Pinkie 
(surtout pour la version 
CD32). Âgée de 13 ans, 
Kelly Smith et ses 
producteurs seront donc 
partie prenante dans ce 
projet de nouveau jeu de 
plate-forme. Un show télé 
est même en préparation 
pour l'automne en 
Angleterre. 

Premières 

armes 


Sybex continue sur sa 
lancée et propose une 
compilation de cinq 
sharewares sous Windows 
pour enfants à partir de 
4 ans. Il lui faut 
reconnaître l'image d'un 
animal dont il entend le 
nom. Un autre, sous forme 
de QCM, lui propose de 
trouver les noms des pays 
dont on lui donne les 
capitales (on peut aussi 
créer ses propres QCM, ce 
qui est très bien pour les 
révisions). Un troisième 
est destiné à 
l'apprentissage de 
l'écriture et les deux 
derniers sont plutôt du 
genre petit jeu pour se 
détendre. La disquette 
semble intéressante, 
surtout pour le 
programme de QCM que 
les parents peuvent 
configurer pour leurs 
enfants. 


\ wisniusiVAi:iM \ 
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Scenery Animator • 
Amiga • Natural Graphics 
• disponible • 700 F 


L a mode est en ce moment à 
l’image de synthèse sous 
toutes ses formes. La plus connue 
est celle utilisée dans les jeux avec 
des séquences réalisées sous des 
softs comme 3D Studio. Le seul hic, 
c’est que ces softs d’imagerie ne 
permettent pas de créer des pay¬ 
sages suffisamment réalistes. Voilà 
pourquoi des logiciels spécifiques 
sont apparus pour générer des pay¬ 
sages. Le plus connu de tous est 
sans conteste Vistapro. 


Multiples options 

Déjà apparu sur Amiga, et récem¬ 
ment sur PC en version 3.0, Vistapro 
présente l’inconvénient de nécessi¬ 
ter une grosse configuration et 
d’être assez cher pour le novice (cf. 
les news du présent numéro). Natu¬ 
ral Graphics via son importateur, le 
très actif CIS, propose Scenery Ani¬ 
mator pour Amiga. À l’instar de Vis¬ 
ta, c’est un générateur de paysages 
assez complet. En effet, ses mul¬ 
tiples options comme la création de 
nuages animés, d’arbres, de vagues 
et de bien d’autres choses vous per¬ 
mettront de rendre tous les pay¬ 
sages de votre imagination quasi¬ 
ment réels. Toutes les images peu¬ 
vent être sauvegardées sous divers 
formats (IFF, IFF24, HAM, HAM8, 


AGA 256 couleurs, DCTV et PCX). 
Comme son nom l’indique, vous 
pouvez aussi créer des animations 
pour parcourir votre création. Bien 
entendu, cela prend du temps mais 
avec la patience nécessaire, vous 
devriez obtenir des résultats fran¬ 
chement convaincants. D’autre part, 
vous pouvez inclure vos objets 3D 


créés dans d’autres softs. L’interfa¬ 
ce est somme toute assez convivia¬ 
le puisque tout se fait via la souris. 
Autre point fort : le soft et la doc 
sont entièrement en français. 
Scenery Animator sort en ce mo¬ 
ment sur Amiga pour environ 
690 francs. Il nécessite au moins 
3 Mo de Ram et un Amiga avec le 
Workbench 2.0 ou au-dessus. On 
peut s’en servir sans coprocesseur 
et sans disque dur, même s’il est vi¬ 
vement conseillé d’en posséder un. 
Bien entendu, plus la configuration 
sera élevée et plus vite vous tra¬ 
vaillerez. ■ 
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King Pin • Amiga/CD32/PC/CD-Rom PC • Team 17 


A près un jeu de billard à bas 
prix (Arcade Pool pour ne pas 
le citer) sur Amiga et PC, Team 17 
se lance dans un nouveau sport 
(certains vont me dire que ce n’en 
est pas un mais bon, chacun ses 
opinions) : le bowling. En fait ils se 
lancent dans un genre un peu dé¬ 
laissé depuis longtemps par les 
éditeurs. Le dernier en date, en de¬ 
hors de celui sorti sur Neo Geo, est 
lO 1 * 1 Frame d’Access (les mecs de 
Links et de Learderboard). 


MARTYN 

48 X 
MARCUS 
47“ / 
MICK 
21 XX 
PAUL 
24 / 
ANDY 
52 

KATRINA 

15 


Un jeu qui 
n’est pas misogyne 
Apparu sur ST et C64,10 th Frame 
était excellent grâce à sa jouabilité 
et à une réalisation parfaite. Ré¬ 
pondant au doux nom de King Pin, 
le produit de Team 17 se veut une 
fois de plus le top du genre. 
D’ailleurs, ceux qui ont connu lOth 
Frame ne seront pas dépaysés. 
King Pin ressemble à s’y mé¬ 
prendre à son ancêtre. Prévu sur 
Amiga, CD32, PC et CD-Rom PC, 
King Pin permet à six joueurs de 
jouer en mode compétition. Les 
personnages sont modélisés puis 


animés ce qui donne une animation 
de toute beauté. Pour une fois, les 
programmeurs ont également évité 
d'être misogynes : ils ont modélisés 
aussi bien des animations pour des 
joueurs que pour des joueuses (elles 
manient les grosses boules avec une 
maestria qui laisse rêveur). Pour tout 
vous avouer, si l’on en croit les photos, 
on discerne difficilement la modélisa¬ 
tion. Cela ressemble plutôt à du des¬ 
sin bitmap. Le système de jeu per¬ 
mettra tous les effets : à vous de les 
maîtriser. On a même droit au choix 
de la boule qu’on veut utiliser. 

Bien entendu, et comme dans la ma¬ 
jorité des softs Team 17, l’ambiance 
sonore est extrêmement importante : 
tous les bruitages seront digitalisés. 
Bonjour l’ambiance ! Si Team 17 tient 
toutes ses promesses, on pourrait 


bien voir débouler (c’est le cas de 
le dire) un soft excellent à l’instar 
d’Arcade Pool pour le billard. En 
tous cas, Team 17 produit des 
« budgets >■ qui ressemblent de 
plus en plus à des productions nor¬ 
males chez les autres éditeurs. 
Messieurs les concurrents de 
Team 17, réveillez-vous ! Parce 
que, nous ne vous l’avons pas en¬ 
core dit, mais la très bonne nou¬ 
velle vient du fait que ce jeu sera 
proposé à moins de 100 francs sur 
Amiga et à moins de 150 francs sur 
CD32, PC et CD-Rom PC. Il faudra 
attendre août pour les versions 
Commodore et septembre pour 
les versions PC. Préparez vos poi¬ 
gnets et entraînez-vous aux 
strikes, ça va chauffer dans les 
chaumières. ■ 


La compil 
de l’été 


Empire Software ne chôme 
pas malgré d'incessants 
retards dans leurs 
productions. Pour 
l'événement de l'année, 
c'est-à-dire la coupe du, 
monde de football aux États- 
Unis (pour ceux qui ne 
seraient pas encore au 
courant). Empire édite une 
compilation du tonnerre de 
Zeus. C'est simple, ils ont 
mis dans le même 
packaging : Sensible Soccer, 
Goal, Striker et, enfin un 
soft de management, 
Championship Manager 93- 
94, plus connu en France 
sous le nom de Guy Roux 
Manager. Certainement en 
magasin au moment où vous 
lirez ces lignes, cette 
compilation intitulée World 
Cup Year 94 existe sur 
Amiga à moins de 300 francs 
et sur PC à environ 
300 francs. Si après ça vous 
ne savez pas encore jouer au 
foot, on ne peut plus rien 
pour vous. 

Livreur de pizza 

:4d.vërâîv.îî , ë • ÜID32' " 2'l z: . ' : 
■ & ira i is r.y Ënt&'iâisi© arTsn £ « - 

Réputé pour leurs softs de 
flipper, 21 st Century 
Entertainement se prépare à 
sortir en septembre leur 
deuxième soft sur la CD32 : 
Marvin's Marvellous 
Adventure. Dans ce jeu, vous 
dirigez Marvin, un jeune 
livreur de pizzas, à travers 90 
niveaux répartis en dix 
mondes différents. Le jeu 
semble être un mélange de jeu 
de plate-forme avec une 
foultitude d'énigmes en tous 
genres. Le but consiste à 
délivrer un professeur 
kidnappé pour ses 
pepperonis. La réalisation 
annoncée est très alléchante : 
on aura droit à des 
graphismes en 256 couleurs, 
un scrolling parallaxe sur six 
plans et des thèmes musicaux 
très rock de qualité CD. Le but 
avoué de la 21^ Century 
Entertainement est d'utiliser 
pleinement les capacités de la 
console de Commodore. À 
vous de vérifier en septembre. 
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HighwaytoHell! 


Si vous habitez l'Aveyron, 
ne ratez pas le premier 
numéro de High Voltage, un 
super fanzine de jeux vidéo 
qui teste les gros produits 
du moment sur consoles et 
sur micros. Ils sont cinq et 
ont entre 16 et 17 ans. Ils 
sont équipés grâce à un 
magasin qui leur prête du 
matériel (il s'appelle 
d'ailleurs Virus, ça vaut 
bien le coup qu'on cite son 
nom). Des tests, des 
dossiers, des coups de 
gueule, des bidouilles et 
des critiques qui ne 
mâchent pas leurs mots. La 
seule chose qu'on peut lui 
reprocher, c'est son prix. 

En effet, cette 
monstruosité est 
honteusement gratos ! Ils 
vont tuer le petit 
commerce... 



Cuisine 

extraterrestre 


Avez-vous déjà goûté à la 
cuisine extraterrestre ? 

Non ? Eh bien, si vous 
passez par Paris entre le 27 
juin et le 3 juillet, ou si 
vous habitez simplement à 
Paris et sa région, 
précipitez-vous au 
restaurant La Canaille pour 
y tester et noter la 
nourriture extraterrestre. 
Les recettes sont tirées du 
roman de René et Dona 
Sussan « Les nourritures 
extraterrestre » (Éditions 
Denoël). Si les 
bonshommes verts ne vous 
font pas peur, pourquoi ne 
pas tenter l'expérience ? La 
Canaille : 4, rue Crillon — 
75004 Paris. 



Y’a pas que les jeux 
dans la vie! 


Virtual Valérie 2 • 
Reactor/VMS • CD-Rom 
PC et Mac • été 

Mike Saentz, visionnaire du multi¬ 
média, avait lancé il y a quelques 
années de cela, Virtual Valérie, un 
soft de charme qui avait plus ou 
moins révolutionné le monde du 
CD-Rom Macintosh à sa sortie. Le 
joueur explorait l’appartement et 
l’intimité d’une créature charmante, 
utilisant à l’occasion divers usten¬ 
siles allègrement vendus dans cer¬ 
taines boutiques de la rue Pigalle 
ou de la rue Saint-Denis ! 

Il fait chaud ! 

L’interactivité était plutôt sommai¬ 
re et limitée. Le second volet de la 
gamme Virtual Valérie devrait radi¬ 
calement surprendre tout le monde. 
En effet, le personnage a été cette 
fois-ci modélisé. Les graphistes ont 
même fait preuve d’une certaine 
imagination quant aux formes de la¬ 
dite créature. Ces quelques écrans 
laissent augurer d’un produit très 
chaud, qui contrairement au CD- 
Rom du genre X largement vendu 
dans de nombreuses boutiques, 
pourrait revêtir un certain intérêt 
autre qu’assouvir ses fantasmes ! 
Réponse au CES de Chicago... Dès 
cet été, Virtual Media System distri¬ 
buera en France le produit pour 
notre plus grand plaisir ! ■ 


Et la force fut ! 


L ucas Arts, toujours très inspi¬ 
ré pour produire des œuvres 
de qualité annonce pour le CES 
(Consumer Electronics Show) de Chi¬ 
cago deux nouveaux produits CD- 
Rom pour la fin d'année. Le premier 
est élaboré autour du phénomène 
de La Guerre des étoiles. Outre Tie 
Fighter, testé dans ce numéro, vous 
devriez bientôt découvrir un nou¬ 
veau produit dans la lignée de 
Doom qui répond au nom de Dark 
Forces, mais dans le monde de Star 
Wars. Autant vous dire tout de sui¬ 
te que nous attendons avec impa¬ 
tience le CES (Consumer Electronics 
Show) de Chicago pour en ramener 
les premières images. Vous y dirige¬ 
rez un soldat de l'Alliance rebelle in¬ 
filtré dans les lignes arrières de 
l'Empire. Outre la capture de l'étoi¬ 
le de la mort, vous découvrirez une 
nouvelle menace redoutable ! Vous 
devrez y affrontez des gardes impé¬ 


riaux mais aussi de nombreux aliens 
aux pouvoirs étranges. Dans un gen¬ 
re plutôt différent, les auteurs de 
Sam & Max : Elit the Road et de Day 
of the Tentacle sont en pleine 
conception de leur tout nouveau jeu 
d'aventure animé : Full Throttle ! Si 
les graphistes travaillent d'arrache- 
pieds pour garder un style résolu¬ 
ment délirant, leur but est aussi de 
fournir aux joueurs un produit res¬ 
semblant moins à un dessin animé 
qu'à une comédie dramatique ! Les 
divers véhicules que vous croiserez 
sont des créations délirantes issues 
de l'imagination débridée des 
meilleurs graphistes de la Lucas 
Arts. Le monde dans lequel vous 
évoluerez vous rappelera étrange¬ 
ment celui de Mad Max. Chef d'un 
gang de motards et injustement ac¬ 
cusé d'un meurtre, vous devrez trou¬ 
ver le véritable coupable et vous dis¬ 
culpez aux yeux de la police. M 
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Code Party 

I l ne s'agit pas d’une compila¬ 
tion de Gainsbourg, mais d’une 
manifestation qui se déroulera du 
2 au 4 septembre à Saint-Estève, 
près de perpignan. Organisée par 
les groupes Albedo Daemons et 
Ivory, cette party est annoncée 
comme une nouvelle génération 
de Coding Parties. Plus de 600 dé- 
momakers seront présents pour 
faire découvrir les productions, 
avec des concours, mais surtout 
une organisation qui ne laissera 
rien au hasard. Salle de repos, ten¬ 
nis, camion pizzas, stade acces¬ 
sible, le tout à quelques kilo¬ 
mètres des plages... Sérieux et 
créativité rimeront avec détentes 
et loisirs ! Tout démomaker inté¬ 
ressé peut obtenir plus d’informa¬ 
tions en écrivant à Jean-Pierre Por- 
ras, Maverick/Albedo Daemons : 
79, rue du Roc des Isaros, 66240 
Saint-Estève. ■ 

■ Dune ou pas Dune 



Coup d’envoi 

World Cup 94 USA 94 • US Gold • Amiga, PC • 
juillet 


A lors que la coupe du monde 
se termine, les logiciels de 
football continuent de pleuvoir 
avec surtout celui d’US Gold, seul 
jeu agréé officiellement par les 
autorités en la matière. Vous y re¬ 
trouverez donc la mascotte, Stri- 
ker (un gentil toutou), mais aussi 
et surtout un produit de qualité, 
aussi bien sur PC que sur Amiga. 


Jeff Brown, pédégé d’US Gold, a 
fièrement annoncé son produit 
comme l’un des tous meilleurs, si 
ce n’est le meilleur. La version 
que nous avons reçue n’était mal¬ 
heureusement pas finalisée pour 
ce qui était de la jouabilité et 
nous attendons donc une version 
vraiment testable pour vous en 
faire une présentation objective. 


L’ordinateur 
en vidéo 


Vous qui bidouillez sur 
votre PC, Mac ou autres 
petits ordinateurs, saviez- 
vous que ie premier 
ordinateur, Selenia, 
pesait dix tonnes ? 
Construit en 1943 par 
Prosper Eckert et John 
Mauchly, Selenia était 
capable de calculer 
40 000 additions à la 
seconde. C'est ce que 
nous apprend La 
Fabuleuse Aventure du 
Micro-Ordinateur. Entre 
autres choses, vous 
explorerez le cœur d'un 
micro dont les circuits 
sont grossis cinquante 
fois, vous saurez 
comment fonctionne un 
micro-processeur, vous 
participerez à 




l'élaboration de jeux 
vidéo... Au bout du 
compte, vous serez prêts 
à construire votre propre 
micro, c'est (presque) 
certain ! AKD 


Command & Conquer • Weswood Studios/Virgin 
CD-Rom PC • novembre 


D éjà impressionnant iors du dernier 
ECTS de Londres, ce jeu de West- 
wood reprend globalement le système 
de Dune 2, avec un thème différent et 
surtout une réalisation nettement plus 
prometteuse. Tous les véhicules ont fait 
l'objet d'une modélisation sous 3D5 et 


quelques personnages ont été digitalisés 
et intégrés au jeu. Des scènes cinéma- 
tiques superbes sont aussi inclues dans 
le jeu mais le plus important reste tout 
de même l'écran principal, beaucoup 
plus détaillés, avec des personnages su¬ 
perbement animés ! ■ 


DIALOGUE EN DIRECT 
avec tous les fans de Dessins Animés, 
Mangas, Bandes Dessinées 

CONSULTE 

;es Fiches Techniques, Librairies, 
Fanzines, Discographies... 


DECOUVRE 

les news en direct du Japon, des US- 

ECHANGE, VENDS 
grâce aux petites annonces 

JOUE ET GAGNE 
des jeux vidéos, accès 3614... 


3615 T O ON 

_ LE MINITEL DE L 'ANIMATION ! - 
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I tu lift 


En vente 


vente 


Après une version assez décevante 
d’un jeu basé sur le film Le Cobaye, 
Sales Curve revient en force 
sur le marché multimédia sous un 
nouveau label : SCI. Son fer 
de lance : Cyberwar, 
une superproduction originale. 


C ommençons par un petit réca¬ 
pitulatif sur le film qui est à 
l'origine du jeu. Sorti le 27 
juillet 1992 en France, il s'agis¬ 
sait du premier film spectaculaire qui in¬ 
tègre la réalité virtuelle comme thème 
principal. Dans le film, le Dr Angelo est un 
savant génial qui a élaboré un système de 
réalité virtuelle. Son utilisateur peut évo¬ 
luer presque physiquement dans des 
mondes imaginaires hauts en couleur. En 
utilisant cette machine sur Jobe, un jardi¬ 
nier à l'esprit simple, il en fait involontai¬ 
rement l'équivalent d'un dieu dans le 
monde des réseaux informatiques. S'en¬ 
suit bien sûr un combat entre les deux 
hommes, aussi bien dans la réalité que 
dans le monde virtuel d'ordinateurs sur¬ 
puissants. 

Mort immédiate 

Possédant les droits du film, Sales Curve 
s'était attelé à la tâche avec passion. Il 
commence à réaliser un jeu sur CD-Rom 
PC en mode VGA 256 couleurs. Pour des 
impératifs techniques et temporels, le pro¬ 
jet avait été réduit à une simple version en 
seize couleurs, décevant ainsi tous les pas¬ 
sionnés de jeu. Certains magazines peu 
scrupuleux n'avaient pas hésité alors à fai¬ 
re le test de la version 256 couleurs « vir¬ 
tuellement inexistante », octroyant même 
une note de 95 % à peine exagérée ! 

Pour en revenir au premier jeu, Le Cobaye, 
Sales Curve proposait un jeu d'action. Le 
principe n'était pas sans rappeler les Dra- 
gon's Lair et Space Ace de Readysoft. Au 


cours de séquences animées précalculées, 
le joueur devait indiquer une direction ou 
appuyer sur le bouton au bon moment. 
Toute erreur occasionnait une mort im¬ 
médiate. Le déroulement du jeu reprenait 
certains éléments et certaines séquences 
du film, Jobe étant bien entendu l'ennemi 
juré du héros, le Dr Angelo. Cyberwar re- 

Une aventure 
au cœur 
du eyberspate 

prend Le Cobaye là où il s'était arrêté ! À 
la fin du film, le projet était tombé sous la 
coupe de l'armée, bien décidée à créer 
grâce à ce système une troupe de super¬ 
soldats redoutables. 

Cyberwar se déroule peu de temps après, 
alors que le Dr Angelo croyait en avoir fini 
avec Jobe et ses descendants. Il découvre 
avec horreur que dans un complexe mili¬ 
taire top secret, toute une panoplie de 
monstruosités cyberpunks et virtuelles ont 
été élaborés. N'écoutant que son coura¬ 
ge, le Dr Angelo plonge à nouveau dans le 
cyberspace pour une aventure qui lui fera 
explorer les nombreuses salles du site. 
Cette structure laisse beaucoup plus de li¬ 
berté au joueur. 

Vous pouvez évoluer ainsi dans plusieurs 
directions, passer de salle en salle avec, 
aux endroits clés, des phases d'arcade dé¬ 
composées en dix genres différents. Des 
raccourcis permettent encore de revenir 


VOUS AIMEZ 
LE SUCCES... 

...ALORS DEVENEZ 
MANAGER 
D'UN CLUB DE 
FOOTBALL! 


Choisissez 4^ 

l'équipe que 
vous allez diriger et 
mettez au point des 
tactiques élaborées. 

Assistez aux matchs 
de votre équipe : 
PE toute l'action est 
animée. 

Gérez les transferts 
de joueurs: achetez 
et vendez des joueurs 
mondialement 
réputés ! 

Négociez avec les 
sponsors et gérez les 
finances du club. 
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dans les 
Fnac et les 
meilleurs 
points de 


w IMAGINE 

t HOME 

ENTERTAINMENT 

LIMITED 


Disponible sur 
Amiga et PC 


Distribué par UBI SOFT 
28, rue Armand Carrel 
93108 Montreuil Cedex 





















Jh.'iOting r .;'üJ ! ; j r / 

Vous retrouvez ici un clin d’œil à tous les jeux du genre Doom ou 
Créature Shock : des couloirs remplis d’ennemis et Bernie, une créature 
pas très sympathique. Ce dernier est une sorte de ver intelligent qui est 
fasciné par Rambo. C’est un de vos principaux ennemis. 




1 » 


Une panoplie de 
monstruosités 
virtuelles 

nimum pour finir le jeu en le connais¬ 
sant par cœur ! Avant d'en voir le 
bout, cela laisse augurer plusieurs di¬ 
zaines d'heures de jeu pour un 
simple joueur. Diverses sauvegardes 
permettront cependant de faire 
quelques pauses I 
Au final, le programme tient sur trois 
CD-Rom, c'est vous dire si vous allez 
en avoir pour votre argent. Cyber- 
war avait été commencé sous 3DS, 
mais depuis SCI a obtenu deux sta¬ 
tions Silicon Graphics, deux autres 
doivent même arriver pour la fini¬ 
tion du logiciel. La qualité des gra¬ 
phismes est supérieure à celle du 
premier volet, cependant ce sont 
surtout les animations qui ont fait 
l'objet d'un travail beaucoup plus 
poussé. ■ 


sur ses pas sans avoir à refaire tout le che¬ 
min en sens inverse. 

Le joueur trouvera certains indices, voire 
même des codes secrets qui lui permet¬ 
tront de franchir certaines portes lui blo¬ 
quant sa progression. Une autre nou¬ 
veauté intéressante vient de la gestion des 
dommages, inexistante dans le précédent 
jeu. Dans le premier volet, une fausse ma- 

Les détors et la 
diHUulté sont 
variables 

noeuvre était immédiatement sanctionnée 
par la mort. Ici, ce ne sera pas toujours le 
cas : le Dr Angelo peut supporter divers 
coups avant de s'écrouler. Pour ajouter 
encore plus d'interactivité et d'intérêt au 
jeu, sachez qu'il peut 


vous arriver d'avoir à passer jusqu'à sept 
fois le même genre de phase. Cependant, 
conscient de la lassitude occasionnée, les 
auteurs ont trouvé deux moyens pour que 
le joueur ne soit pas affecté par cette im¬ 
pression de déjà vu ! Tout d'abord les dé¬ 
cors, la difficulté et le tracé de ces phases 
varient à chaque fois ! Ensuite, ces phases 
ont été réalisées sous divers angles de 
vue qui donnent l'impression de ne pas 
jouer à la même chose. Cela demande 
bien sûr des tonnes de calculs supplé¬ 
mentaires mais, avec trois CD-Rom en¬ 
tiers, SCI s'autorise une certaine marge de 
manœuvre. Les auteurs du jeu estime à 
au moins 1 h 30 estiment, le temps mi- 


30 


Génération 4 • juillet-août 1994 

























Déjà plus ou moins présent dans 
le premier volet, cette épreuve a 
subi de sérieuses améliorations. 
Vous devez pilotez le DrAngelo, 
intégré à un engin volant, à 
travers divers dédales. Une 
fausse manœuvre et vous 
prendrez des dommages sur les 
parois ! Si votre énergie tombe à 
zéro, c’est la mort assurée. 
Heureusement, pour vous aider, 
vous pourrez ramasser divers 
bonus et quelques armes 
nouvelles. Ainsi, vers la fin, vous 
arriverez dans une salle 
gigantesque avec en son centre 
une représentation virtuelle de 
Jobe. Vous devrez découvrir le 
moyen de le détruire, malgré le 
champ de force le protégeant. 


iï¥0@TO@@g 


mm 




LelVlac arrc-nf 

Là encore, il s'agit de 
la transcription trait 
pour trait de la 
version CD-Rom PC. 
Étant constitué d'une 
succession de scènes 
précalculées mises 
bout à bout 
suivant les 
indications 
données par le 
joueur, les auteurs 
n'ont pas eu de gros 
problèmes à 
obtenir un résultat 
similaire, voire 
légèrement amélioré. 


DREAM GAMES 

Enfin, voici k cinb d'échanges dont vous rivioz /// 

Vous iimoz les jeux mais vous les trouvez trop chers, nous aussi, c'est pourquoi nous vous offrons la posai 
d'y jouer pour BS FF I 300 FB par jeu. 

Lorsque vous vous inscrivez dans la club, vous recevez la jeu do votre choix, quel qu'il soit, pourvu qu'il soit 
sorti. Ensuite, vous nous la renvoyez au bout d'un mois maximum afin de l'échanger contre un jeu que vous a 
choisi dans notre lista comprenant tous les meMeurs titres at constamment remise è jour. 

Extraits de notre Sets comprenant déjà plus de 100 titres è succès : 

PC 3.5 ET PC CD-ROM : 

BATTLE ISLE 2 VF (3.6 ET CD-ROM) / Beneath t Steel sky VF 351 CANNON FODDER 3.5 I Doom 35 fm 
complète 1.2) /F 14 ■ FLEET DEFENDER 3.5 MF I GabrielKnight VF (35 et CDU HAND 0F FATE - KYRAA 

2 VF (3.5 ET CD) I Heindel 2 VF 35 I INDY CAR RACING MF 3.5 I International tennis open VF I 
MEGARACE VF CD I Micmcosm MF CD I MYST MF CD I Outpost VF 135 et CD) I PACIFIC STRIKE 3.5 IA 
asseoit CD I ROBINSON'S REQUIEM VF 3.5 I Sam et Max VF (36 et CD) / SIM CITY 2000 VF 3.6 / Sept 

3 3.61 THE HORDE CD I Thème parie (35 et CD) I THE SETTLERS VF 3.5 I Ufo VF 3.51 ULTIMA VIII VF 

Offre spéciale durent tout l'été : chaque nouvel inscrit recevra, comme cadeau de bienvenue, un pack excapt» 
de démos jouables at des meilleurs shara«rares. Celui-ci sa composa actuellement de : RAPTOR (la moi 
shoot'em up de tous les temps), THEME PARA (DJ-démo jouable), THE SETTLERS (DJ) et TIE FIGHTER I 

De plus, nous mettons é la disposition de nos membres des aides et solutions pour la majorité des jeux i 
que tous les meilleurs sharawaros et ceci, GRATUITEMENT. ' 

Vous aurez droit é tout cala pour seulement 400 FF I 2400 FB pour votre 1ère année comme membre du 
ainsi que votre premier jeu at ensuite 65 FF I 300 FB pour chaque échange que vous ferez. 

Inscrivez-vous vite an écrivant à : 


DREAM GAMES 11 RUE OUWEZ 
France : Tél : 19 32 69 94 04 10 


7500 TOURNAI BELGIQUE 
Belgique : Tél : 099 94 04 10 


France : paiement uniquement par eurochèque ou mandat-poste international. 

LES JEUX AMIGA 50011200 ET CO 32 SONT AUSSI DISPONIBLES. 

L'inscription est da 360 FF I 2100 FB, vu le prix réduit de ces jeux. 

Extraits da notre lista : 

A500/A1200 : Alun breed II AGA , Apocalypse, Arcade PooL Benaath a staal sky VF, Brian tha bon. Cas 
Foddar, Chaos angine AGA, Darkmora VF. EHmania. HeirndaU 2 VF. James Pond 3, Jurassic Part AGA. Mr N 
Robinson's requiem VF, Second samurai, Simon tha sorcerer VF, Skidmarks, The settlers VF, Zool 2. 

CD 32 : Aien breed-Qwak, Bubba n'stix. Captive 2-Libaration, Gunship 2000, James Pond 3, Labyrinth of I 
Nick Faldo's golf. Pirates gold, Project X-F 17, Sensible soccer. Total carnage, Ultimate body blours, ZmL 
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La cadeau d'inscription sa composa da démos jouables da ARCADE POOL. UNIVERSE, BANSHEE AGA(ou TO 
CARNAGE), BUMP'N'BURN, APOCALYPSE at DREAMWEB. 


Lista des jeux du dub sur sangle demanda manuscrite ou par téléphona. 



















Jusqu'alors habitué à des productions micros et consoles. Sales 
Curve s'est lancé depuis peu dans le monde des jeux sur support 
laser. Après une première tentative ayant obtenue un succès mi¬ 
tigé, la compagnie a décidé de créer un label à part entière pour 
les prochaines productions multimédias. Son nom : Sales Curve 
Interactive, soit SCI. Le logo aux reflets métalliques annonce ré¬ 
solument l'intention de Sales Curve de se concentrer plus spé¬ 
cialement sur les jeux cyberpunks et futuristes, inspirés de films 
du genre. Après The Lawnmower (Le Cobaye en France), SCI a 
en effet les droits du Cobaye 2, dont le scripte final vient tout jus¬ 
te d'être terminé ! L'année prochaine, nous devrions voir sortir 
sur nos écrans simultanément le film et le jeu Deathmachine, un 
mélange de Terminator, Alien et Démolition Man. 



Vous devez affronter un robot ennemi en dirigeant votre propre 
module. Il faut bien étudier les attaques de l’ennemi pour trouver 
tous ses points faibles. 



Logic Bridge 


Dans certaines salles, le Dr Angelo 
doit atteindre la sortie en sautant 
de plate-forme en plate-forme 
selon un ordre bien précis. Ce 
dernier sera fonction de la 
couleur, de la forme et de la 
disposition des différents 
symboles présents sur les dalles. 
Suivant la difficulté, ce seront 
ainsi jusqu’à six facteurs 
différents qui pourront déterminer 
la bonne séquence ! 


Objectif IVIega CD 

Profitant du succès du 
Mega CD, SCI devrait bientôt 
finir la version de 
The Lawnmowerman 
destiné à tourner sur cette 
machine. Le jeu ne 
possédant que seize 
couleurs sur sa version 
originale, l'adaptation est 
d excellente qualité sur 
Mega CD. D'autant plus que 
certains problèmes 
de jouabilité ont pu être 
corrigés ! 



Il s’agit d’un classique 
labyrinthe, avec pour se repérer 
divers éléments présents à 
certaines intersections. 



Cannon 

Ce jeu, déjà présent dans le 
premier épisode a été 
sérieusement amélioré. En plus 
de l’angle du canon, le joueur 
pourra influer sur la puissance 
du tir. Quelques connaissances 
basiques des lois physiques 
seront nécessaires pour évaluer 
les bons paramètres. 



Terminator's 

killer ! 


Le prochain produit de SCI est 
lui aussi inspiré d'un film de 
SF qui s'annonce comme des 
plus prenants. Death Machine 
semble mettre en jeu des hu¬ 
mains équipés d'exosque- 
lettes et d'armures cyberné¬ 
tiques opposés à une machi¬ 
ne de mort auprès de laqueUe 
Terminator fait figure de 
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Interview de SCI 



Ravir tout le monde... 


M SCI, c’est de gauche 
à droite : Bob Plested 
(directeur, animation), Glemm 
Boradway (animation, écrans 
fixes), Virgil Manning 
(animation, modélisation), 
Stephen Aplin (animation des 
personnages), lan Nichols 
(animation décors), Steve 
Haggerty (programmeur), Chris 
Lipscombe (testeur), Russell 
dunham (ingénieur du son), 
Fergus McNeill (directeur 
artistique), John Chasey 
(directeur technique), Rob 
Henderson (producteur), Andy 
McVittie (relation presse), Colin 
Brown (directeur du 
marketing). 


Gen4 — Pouvez-vous nous dire ce qui 
vous a posé le plus de problème sur ce 
jeu? 

SCI — Etre sûr que le jeu fonctionnera 
sur tous les PC. Nous avons dès le dé¬ 
part fixé le minimum avec un lecteur 
CD double vitesse pour offrir un certain 
confort dans l'animation du jeu. C'est 
essentiel à son succès... Le principal 
problème vient de la phase de test des¬ 
tinée à s'assurer que le produit fonc¬ 
tionne sur tous les PC, avec n'importe 
quelle carte son et n'importe quel lec¬ 
teur de CD ! 

Que! est selon vous la machine la plus 
intéressante du moment ? 
Actuellement, ce serait plutôt le distri¬ 
buteur de coca ! Le problème avec les 
nouvelles machines vient de leur mar¬ 
ché très limité et de leurs capacités en¬ 
core insuffisantes. Il faudrait beaucoup 
plus de Ram ! 

Pour Cyberwar, d'où vous est venu 
l'idée du scénario ? 

nous a semblé idéal de lier les deux 
films par un produit intermédiaire nous 
permettant de faire ce que nous 
n’avions pas eu le temps de réaliser 
avec The Lawnmowerman (Le Cobaye 
en français). 


Vous avez appris beaucoup de vos erreurs 
sur ce premier produit CD ? 

Nous avons surtout encouragé les joueurs 
à nous faire part de leurs remarques et de 
leurs critiques pour pouvoir fournir un se¬ 
cond produit beaucoup nlus abouti. Nous 
avons assimilé toutes ces données et Cy¬ 
berwar devrait ravir tout le monde... ■ 
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n'ont pas peur du ridicule ! 



Quand 
Didier m’a 
innocemment 
proposé d’aller 
voir ce film, 
j’aurais dû me 
méfier. Lorsqu’il 
s’agit de 
« Blanche fesse 
et les sept 
mains », il y 
court mais dès 
que le titre lui 
semble étrange, 
il se défile 
habilement... 
Après les trois 
premières 
minutes de 
projection, j’ai 
très vite compris 
mon erreur ! 



e film est une de ces adaptations 
cinématographiques de séries 
cultes américaines. Non ! Ils ne 
vont pas nous refaire le coup 
d'Addams Family ! Hélas oui... Aux États- 
Unis, au moins les trois quarts des séries 
mettent en scène une famille. The Bever¬ 
ly Hillbillies (« Les allumés de Beverly 
Hills » en français) n'échappe pas à la 
règle. Inédite en France (Dieu existe !), elle 
fut diffusée pour la première fois le 26 sep¬ 
tembre 1962 aux States. Deux semaines 
plus tard, les Américains n'en rataient plus 
un seul épisode. Ce show perdura neuf an¬ 
nées et réussi à se maintenir jusqu'au bout 
dans les vingt premières places du sonda¬ 
ge de popularité Nielsen. Incroyable... 

Une famille d’arriérés 

Voici en quelques lignes le scénario : il 
était une fois une famille d'arriérés (le mot 
est faible) du terroir qui découvrent un gi¬ 
sement de pétrole au milieu d'un champ. 
Milliardaires, ils s'installent à Beverly 
Hills, qu'ils croient être le paradis sur Ter¬ 
re. Les épisodes sont une suite délirante 
de quiproquos axés sur la différence 
d'éducation et de niveau social entre les 


paysans et leurs riches voisins. Le public 
américain fut immédiatement séduit par 
les personnages et aujourd'hui, 23 ans 
après, The Twentieth Century Fox tente de 
réveiller ce capital de sympathie pour fai¬ 
re un carton au box-office. 

Le film se rattache à plus d'un plan, à 
notre succès national : Les Visiteurs. Dans 


les deux cas, le scénario utilise 
des gags issus d'un choc de cultures. Le 
chevalier et son serf du Moyen Âge fran¬ 
çais n'ont rien à envier intellectuellement 
à la famille Clampett. Dans les deux films, 
l'humour est aussi pesant et niais, avec 
une nette préférence cependant pour 
notre production nationale, chauvinisme 
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oblige ! Chaque scène sensée faire rire 
le spectateur, pourra aussi bien déclen¬ 
cher des sourires chez les plus faciles 
qu'un sentiment d'oppression chez les 
plus fins cinéphiles. 

Une bonne réputation 

L'intérêt des Visiteurs tenait en deux 
mots : Christian Clavier, qui grâce à un 
scénario sympathique et à une grande ex¬ 
périence des comédies franchouillardes 
franchement géniales (Les Bronzés, Les 
Bronzés font du ski, Le Père-Noël est une 
ordure.. .), nous avait concocté un film qui 
connut un succès retentissant. Les Allu¬ 
més de Beverly Hills risquent par contre de 
mal passer en France, certaines références 
tombent un peu à plat ! 

Pourtant, la réalisatrice Penelope Sphee- 
ris a déjà quelques succès à son crédit. Elle 
bénéficie même d'une certaine réputation 
dans le milieu. Elle est par exemple, le dé¬ 
tonateur qui a fait exploser les bombes 


humoristiques Wayne et Garth et leur 
show au ton aussi hilarant qu'insolent : 
Wayne's World (Mégateufen France). Les 
’ acteurs sont pour la plupart des profes¬ 
sionnels confirmés. On retrouve Cloris 
Leachman (la grand-mère) qui, au 
cours de ses quarante ans de carriè¬ 
re, a remporté pas moins de six 
Emmy Awards. Jim Varney (le 
père), une véritable star aux 
États-Unis pour ses shows télé¬ 
visés. Erika Eleniak (la fille), 
connue en France pour être la 
blonde pulpeuse (le mot est très 
faible, mais comme on la voit ra¬ 
rement très déshabillée dans le 
film, ses apparitions laissent 
plutôt le spectateur sur sa faim) 
de Alerte à Malibu... Bref, si le 
film est déçevant, ce n'est pas 
dû aux acteurs mais aux per¬ 
sonnages joués. Ce film est 
en effet une étonnante com¬ 
pilation de clichés. Le père 
incarne le vieux sage ; la fille, 
un garçon manqué aussi féminine qu'un 
grizzly ; le fils, un imbécile heureux ou plus 
exactement le parfait crétin ; la grand- 
mère, une vieille alcoolique sun/oltée... Le 
portrait des riches collaborateurs est d'une 
finesse égale : le banquier est ainsi un hy¬ 
pocrite aussi lâche que servile, qui ven¬ 
drait père et mère pour acheter un bou¬ 
chon de radiateur à sa nouvelle Rolls. ■ 


i 


ii a .’ a fam,lle Clampett sur son disque dur (5 Mo remue) 

** son '"terfac. annoncée commïïK im u ?,î' 
SSSiÜS'Ær Cl °" e de l in,erface déià "'O*"* tes jeux 
Ce jeu d aventure action animé est l'œuvre de Caostnnp 

TàÏÏSXirJï- av< \ c °" ,d °' 7 

Alone 1 & 2) nn ni "ombreuses adaptations de films (Home 
np c va/ ia ' ^ s °nt P as toutes parvenues en France Wav- 
p. ® “"I p a ' n , sl f ,c ada P'e. mais uniquement distribué"™^ 

eïïouVe ouïe I™""• CeS ' Ga "“ tel< "■ distribuera avec 
en toute logique, une version entièrement traduite en français 

nptt R an ° ? U |!i e n reprend ce,ui du filr " Après l'arrivée des Clam 

tellement fonctionner votre petite cervelle... Un peu d'action dp 
temps en temps vous dérouillera les articulations. 




IGOMIC 


TOUTES LES NOUVEAUTÉS EN TEMPS RÉEL 

PC / MAC CDROM MULTIMEDIA 
CD-I 3DO CD32 


Alone 2 
Genesia 
Inca 2 CD Rom 
Subwar 2050 
T.F.X. 

Sélection PC 

1942 Pacific air War 
Cannon Fodder 
Cobra Mission 
Doom 

Fl 4 Fleet Defender 

Manchester United 

Métal and Lace 

Sim City 2000 + scénario 1 

Super Ski 3 

Vroom M. Player 


Enceintes 199 F 

Sound Blaster II 590 F 
Cinemania 94 US 499 F 
Contrôle Pad PC 149 F 
Lecteur CD ROM 1490 F 

Sélection 
CD ROM (vf) 

Gabriel Knight 
Hand Of Fate 
Leisure Suit L. VI 
Manchester United 
Mega Race 
Microcosm 
Myst (Windows) 

U FO 
Ultima 8 


PROMO PC / Multimédia : 
290 F 
190 F 
260 F 
260 F 
290 F 


3DO : Spécial jeux adulte (n.c.) 


Disponibilité d’autres titres, renseignements 
Ventes, achats, échanges 
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ZIGOMIC 

8, Chemin Desvallières 


Tél : 47 50 36 78 

92410 Ville D’Avray 















Des offres exclusives Micromania H 


'.réei le meilleur part de loisir de tous les temps II 

fous aurez des casseurs si votre parc est trop dangereux, et des 
i efits vieux s'il est trop morne. Les enfants vomiront partout s'ils 
tnt trop mangé ou si les montagnes russes sont trop abruptes! 


■3 




P A R K 





La disquette dé mo 
jouable du jeu offerte* 
dans tous les magasins 
“‘iromania avec l'achat 


d'1 jeu PC floppy H 





1842 • BATTLE (SLE 2 • 

O* °nï?J AL PH0T0 CD • 


gratuit 



du 15/07/94 


600 mégas de 
démos de jeux et 
d'utilitaires 
jouables ou 
tournantes sur CD 

offerts ** avec 

l'achat d'1 jeu 
PC CD Rom 



SEAWOLF 

Faites briller vos 
galons de 
commandant et 
prenez les 
commandes du 
plus grand submersible des 
temps modernes pour participer à une guerre 
stratégique du monde du silence. 



TIE FIGHTER 

Rejoignez 
l'alliance rebelle et 
tentez de l'écraser 
dans ce nouvel 
épisode de la 
Saga de la Guerre des Etoiles. Lucas Art vous 
propose une animation à couper le souffle et des 
graphismes en 3D somptueux. 



DRAGON'S LORE 

Un célèbre jeu d'aventure 
iour le PC Compatible. Un scénario 
iéton, toutes les images crées à partir 
de 3D Studio, une animation parfaite, 
l'équipe Cryo a tenu ses promesses. 



seulement avec l'achat 

d'un jeu PC {Prix normal 199 f) 


V -s 


euM* 5 , 

i r;i' rrl 



%) 

% 


4 j) 


1. 




Micromania 



1942 

PACIFIC AIR 
WARRIOR 

Avec cette 
nouvelle 
simulation aux graphismes d'une 
fantastique qualité, prenez les commandes de l'un 
des 10 avions mis à votre disposition pour revivre 
les plus grands combats de la guerre du Pacific. 



r C4T 


ULTIMA 8 

Après Serpent 
Isle et Silver 
Seed, voici le 
seul, l'unique 
ULTIMA 8! 
Graphismes superbes, 


r ^ i animations top, scénario 

ensorcelant. Absolument unique 



DELTA V 

Une simulation 
de vol 

entièrement 
tournée vers 
N l'adresse de 
pilotage : tout va 
très vite et de nombreux obstacles gênent 
votre progression. 



PACIFIC 
STRIKE 

Une simulation de 
vol réalisée par 


S». Origin System qui 
lygSiSi vous métaux — 


commandes de 

divers avions : des Wildcat, des Helicat... et ce 
pendant une période historique majeure : 
l'attaque de Pearl Harbor. 



THE SEn 

Vous êtes I 
... avec trc 
autres qui 
veulent 
égalemen 
imposer leur suprématie. Alors constru 
et imposez votre supériorité avec stratéj 
roi 


a ; 


avec force. 



UNDER THE KILUNG MO 

Un grand jeu de l'équipe Access 
véritable aventure interactive 
réalisée grâce aux moyens les | 
modernes de la programmatior 
une véritable sensation d'incari 
les héros de l'histoire. 



OVERLOF 

Un simulate 
réalisme 
surprenant 
un bond da 


J. J! passé et 
combattez 


côtés des alliés les forces aériennes du Troi 
Reich. 



OUT PO 

Une simulât 
hyper sophi; 
de colonisât 
interstellairi 
terre est de 
invivable, réu: 
à implanter votre colonie dans l'i 
et faites la survivre. 



FIFA INTI 
SOCCER 

La version F 
Compatible 
fameux jeu 
sorti sur co 
Megadrive 
Super Nintendo. Des graphismes somptue 
une jouabilité exceptionnelle. 
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Il est difficile pour un magazine de jeu 
vidéo de ne pas effectuer LE passage 
obligé : la visite d’Origin System, la boîte 
phare du jeu sur micros. Peut-on en effet 
considérer autrement une compagnie qui 
arrive à vous couper le souffle tous les ans 
avec des produits révolutionnaires ? 

Cette année la surprise venait 
d’Hollywood. Suivez le guide... 



Un reportage d’Olivier Canou. 
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REPORTAGE Origin 




Les jeux vidéo 
acquièrent 
aujourd’hui leurs 
lettres de noblesse : 

avec Wing 
Commander III, 
ils entrent à 
Hollywood. Les 
stars du cinéma et 
de la télévision 
américaine 
n’hésitent plus 
maintenant à se 
lancer dans 
l’aventure. 
Gros plan sur le 
tournage d’un jeu. 


C ela faisait un bout de temps 
que cette idée trottait dans la 
tête des patrons d'Origin et 
plus particulièrement dans cel¬ 
le de Chris Roberts. Après un jeu qui ne 
possédait que des dialogues sous-titrés à 
l'écran avec Wing Commander I, et après 
avoir introduit les voix dans le numéro 
deux, Mr Roberts parachève son œuvre 
en intégrant des séquences vidéo dans la 
dernière partie de sa trilogie galactique, 
Wing Commander III. Mais attention ! Il 
y a scènes vidéo et scènes vidéo. 

Un autre monde 

Face à un projet et une réalisation de cet¬ 
te envergure, on ne peut pas comparer 
les quelques scènes digitalisées qu'on a 
l'habitude de voir dans d'autres pro¬ 
grammes avec celles de Wing Comman¬ 
der III. On est ici dans un autre monde... 
Ici, les principaux acteurs ne sont pas des 
débutants mais des vedettes confirmées 
d'Hollywood. Je ne vous donnerai que 
trois noms pour vous permettre de mieux 
comprendre de quoi je parle. Le person¬ 
nage principal, c'est-à-dire vous, est in- 



A Richard Garrlot himself (désolé Monsieur Toubon, Je ne le referai 
plus) était de passage dans les studios pour Jeter un œil sur 
le bébé. Le papa d’Ultlma avait l'air plutôt satisfait :. C'est un travail 
complètement nouveau mais nous voulions le faire depuis longtemps. 
C'est une étape nécessaire dans l'évolution de nos produits. » 
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Commandant 
du Victory 

Vous avez certainement vu 
Jason Bernard dans de 
nombreux films et séries té¬ 
lévisées. Il joue le rôle de 
commandant du Victory. 
Avant d'être acteur, il était 
sergent dans les forces spé¬ 
ciales américaines. 




Sauna 

Porter le lourd costume de 
Kilrathi sous les projec¬ 
teurs... Je vous laisse ima¬ 
giner l'état de l'acteur après 
quelques heures de ce trai¬ 
tement malgré toutes les at¬ 
tentions des maquilleurs et 
des assistants... 




A Celle-là, c’est pour faire baver 
les potes : « Hé, les mecs... Z’avez 
vu ? C’est moi là, avec Luke ! 
Bisque, bisque raaaage... » 

terprété par Mark Hamill, que le monde 
entier connaît pour son personnage de 
Luke Skywalker dans la trilogie de La 
Guerre des Étoiles. Le rôle de l'amiral de 
la flotte Tolwyn, avec lequel vous n'êtes 
pas franchement en meilleurs termes est 
joué par Malcom McDowell, mondiale¬ 
ment connu pour son rôle dans Orange 
Mécanique. Vous l'avez certainement 
peut-être revu récemment dans une re¬ 
dit' télé de C'était demain. 

Pluie de stars 

Pour finir avec les super poids lourds, ci¬ 
tons John Rhys-Davis, célèbre pour sa 
prestation dans Indiana Jones, où il joue 
le copain archéologue arabe d'Indy, et 
celle du capitaine portugais dans Sho¬ 
gun. John Rhys-Davis joue le rôle de Pa¬ 
ladin. Citons également Thomas F. Wil- 

Trois millions 
de dollars pour 
six semaines 
de tournage ••• 



A Vous ne rêvez pas : c’est bien un Kilrathi en uniforme 
de la Fédération. 


Le lundi au soleil 


son (Maniac) connu pour le rôle de Biff 
dans Retour vers le Futur, Gynger Lynn 
Allen (Rachel) qu'on a eu l'occasion de 
voir dans Young Guns II, Jennifer McDo¬ 
nald (Flint) qui a joué dans L'amant, Ja¬ 
son Bernard (le colonel du Victory) qui 
est un vétéran d'Hollywood et qu'on a eu 
l'occasion de voir dans War Games. En 
vrac, on trouve également : Courtney 
Gains, Joshua Lucas, B.G. Jefferson et 
enfin Julian Reyes. 

La seconde innovation importante de ces 
scènes vient du fait quelles ne sont pas 
linéaires. Elles vous permettent de choi¬ 
sir entre plusieurs types de réactions 
(sympathiques ou hostiles) qui corres¬ 
pondent à une scène et influent sur les 
réactions de vos coéquipiers. N'allez pas 
imaginer non plus que l'on fait beaucoup 


Richard Johnson, le patron de la seconde équipe nous a pré¬ 
senté tous les secrets des costumes des Kilrathi. C'est lui qui a 
eu le courage de revêtir le lourd déguisement des hommes 
tigres sous le chaud soleil californien (35° C). 
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M C'est dans les studios 
Hayvenhurst, situés près 
d’Hollywood, que se 
déroulait le tournage. 


C’est à partir de ces dessins A 
que toutes les scènes sont prises. 
Elles définissent les paramètres 
nécessaires au déroulement 
d’une scène (personnage, angle 
de vue, mouvement...). 


de foin pour cinq minutes de vidéo : vous 
auriez tort... Non seulement on a la qua¬ 
lité mais aussi la quantité. Pas moins de 
deux heures de film, seront présentes sur 
les deux voire même trois CD que com¬ 
portera le jeu. Il aura fallu six semaines 
de tournage et quelque trois millions de 
dollars pour réaliser ces deux heures. 

Le budget d'un jeu normal atteint les un 
ou deux millions de francs (pas de dol¬ 
lars). On comprend tout de suite que 
Wing III n'est pas un jeu comme les 
autres : c’est même une révolution. Les 
Kilrathi ont été recréés à grand coup de 
costumes, de maquillages et de masques 
hypersophystiqués. Pour en revenir au 
film lui-même, il a commencé par la créa¬ 
tion du story-board qui, à lui tout seul, 


est une vraie aventure. Contrairement à 
un film classique, c'est-à-dire linéaire, il 
a fallu prévoir ici toutes les scènes pos¬ 
sibles en fonction de ce que peut faire le 
joueur. Dans un film, on sait à l'avance si 
un personnage va mourir et quand. Là, il 
faut prévoir une scène spéciale pour la 
mort d'un pilote ou au contraire son re¬ 
tour triomphale s'il s'en sort. Chris 
Roberts, à qui on doit les premiers volets 
du jeu, a assumé le rôle de metteur en 
scène. Il faut avouer qu'il s'en est très 

Ce n'est pas un 
jeu tomme 
les autres, t'est 
une révolution 


A Chris Roberts dixit : 

« Mes espérances pour les ventes 
de ce programme sont de 
500 000 ventes... Et, pourquoi pas 
un film basé sur le jeu. >> 


bien sorti. Il sait ce qu'il veut, comment 
il le veut et obtient le tout dans du ve¬ 
lours. Pourtant, il n'est pas facile pour 
Des acteurs de tourner ces scènes... La 
plupart se déroulent sur un fond bleu, 
c'est-à-dire devant un grand morceau de 
tissu bleu (ou vert) qui va permettre d'in¬ 
cruster des décors ou d'autres scènes 
animées par la suite. Ainsi, la scène d'in¬ 
troduction du jeu vous place en présen¬ 
ce de Paladin sur une planète éloignée 
où le Concordia, un superbâtiment qui 
vous servait de base dans l'épisode pré- 


Â manger ! 

On reste calme et on respire 
par le nez : je vous présente 
Flint, une de vos coéquipières 
qui en pince pour vous... Ça 
laisse rêveur, non ? Même les 
Kilrathi on envie de la bouffer 
toute crue. 






i w r. 

i ■',<■ v' * 


A Blair et 
et le commandant, en grande 
discussion. 


cèdent, s'est écrasé. Avec Paladin, vous 
regardez l'épave qui surgit de la mer à 
quelques kilomètres de distance. Bien 
évidemment, les acteurs ont tourné de¬ 
vant un fond bleu sur lequel on a im¬ 
pressionné le paysage et le vaisseau 
écrasé (Origin a les moyens, mais tout de 
même...). Il fallait donc que les acteurs, 
qui se trouvaient à trois mètres d'un mur, 
le fixe avec attention et le décrive com¬ 
me s'il s'agissait d'un paysage splendide 
censé nous émouvoir. 


Un film à venir 

L'ampleur du tournage de Wing Com¬ 
mander III ne s'arrête pas à l'excellence 
du jeu des acteurs. La réalisation a né¬ 
cessité également la création de 
masques et de marionnettes bourrées de 
mécanismes complexes. Les têtes des 
Kilrathi ont les yeux qui bougent et la 
bouche qui permet des mouvements tel¬ 
lement nombreux et crédibles qu'on croit 
les nounours capables de mordre à tout 
instant... Vous l'avez compris, ce n'est 
pas un jeu comme les autres que ce 
Wing Commander III. J'ai gardé le 
meilleur pour la fin : le tournage a susci¬ 
té un tel enthousiasme de la part de tous 
qu'Origin et Chris Roberts envisage 
même le tournage d'un vrai film basé sur 
le jeu... On était habitué aux adapta¬ 
tions de jeux à partir de films à succès, à 
quand le contraire ? ■ 


A Les héros sont fatigués... 


Portrait 
de famille 

Chris Roberts est en grande 
discussion avec ses acteurs : 
à gauche, vous reconnaissez 
Thomas F. Wilson, alias Biff 
dans Retour vers le Futur. 
Est-il bien utile de vous pré¬ 
ciser qu'à droite c'est Mark 
Hamill Himself. 
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Hocus 


OFFRE 


NOUVEAU 




Uor-^ion 1 H r rt ffiir îgh* tW Hofmlïtf» ^hOuisk#» 



Entrez dans ce monde magique où Hocus 
l'apprenti doit surmonter diverses épreuves 
pour devenir un véritable magicien. 

Cette mission va le conduire dans 16 royaumes 
différents où tour à tour il devra déjouer les 
différents pièges, solutionner les énigmes et 
combattre les dragons, diablotins, fantômes 
et autres créatures. 

HOCUS peut s'aider de son pouvoir en jetant 
des sorts. Il dispose aussi de différentes potions 
tout au long de son périple qui lui permettent 
de sauter plus haut, de tirer plus vite, de se 
téléporter... 

Ce nouveau jeu VGA agrémenté de musiques de 
fond et de bruitages hallucinants vous prouvera 
que le PC vaut bien mieux qu'une console ... 


Pour être le 1 er à recevoir gratuitement'*», chez vous, par 
la poste, votre Shareware Hocus Pocus, sur disquette 3"i/2, 

composez le 3617 JUKEBOX 

(*) : Uniquement le coût de la consultation du service. Envoi en France métropolitaine uniquement. Dans a limite des stocks 
Le Shareware n'est pas un logiciel gratuit. Son auteur vous permet de l'utiliser graturterre-t ; s teste- 
Si vous l'utilisez régulièrement, pensez à le rémunérer. Hocus Pocus est une marque oTAz>: ;ee Software 
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C’est le très, très, 
très gros morceau 
de ce dossier 
consacré à Origin. 
Pour ceux qui 
viennent d’une 
autre galaxie, Wing 
Commander est 
une superbe saga, 
en grande partie 
responsable de 
l’explosion des 
ventes de PC dans 
notre beau pays ... 


W ing Commander est un 
jeu de simulation ar¬ 
cade de combat spa¬ 
tial qui se situe aux 
alentours du XXVII e siècle. La confédé¬ 
ration terrienne a colonisé de nom¬ 
breuses planètes de la galaxie. De ce 
côté, tout va bien : le problème vient 
d'ailleurs, il s'appelle Kilrathi. Ces joyeux 
extraterrestres sont aux tigres ce que 
nous sommes aux singes, c'est-à-dire de 
lointains cousins. En deux mots, un Kil- 
■athi est une sorte de gigantesque tigre 
se tenant debout et sans grand vocabu¬ 
laire. Ils ne connaissent que combat, 
honneur, empereur, mort, duel, sacrifice, 
destruction... Vous voyez le genre... 

Ennemis héréditaires 

Pour ces bêtes pleines de poils, un bon 
humain est un humain mort ! Ils n'hési¬ 
tent donc pas à raser de temps en temps 
une colonie ou à attaquer un de vos vais¬ 
seaux. Technologiquement, les deux 
races sont à peu près au même stade 
d'évolution. Une guerre de tranchée est 
engagée depuis maintenant des années. 
Vous incarnez un pilote de la Fédération 
qui, à lui tout seul, va faire évoluer le 
cours de la guerre. Au cours des trois 
premiers volets, vous vous efforcez de re¬ 
pousser l'invasion sans trop de mal. Ce¬ 
pendant, vous vous faites un ennemi de 
poids : l'amiral de la flotte. Si vous ayez 


réussi moultes exploits dans les épisodes 
un et deux, le troisième commence vrai¬ 
ment très mal. La Fédération a perdu un 

De très 
nombreuses 
innovations ! 

autre de ses superbâtiments transpor¬ 
teurs de chasseurs, le Concordia. La 
guerre semble très mal engagée. On par¬ 
le même d'évacuer de la Terre... Bref, 


c'est le début de la fin. À ce moment, 
votre grand pote l'amiral vous envoie sur 
le fleuron de la flotte, l'USS Victory. Ce 
bâtiment est la plus vieille unité de la 
flotte. Il faut donc trouver un moyen ra¬ 
dical pour freiner l'avance ennemie. Sans 
tout vous dévoiler, le meilleur moyen est 
de s'introduire au cœur de l'empire Kil¬ 
rathi et de faire des dégâts sur sa planè¬ 
te mère. Le jeu possède de nombreuses 
innovations par rapport à la version pré¬ 
cédente. La plus visible est, bien enten¬ 
du, le film interactif que l'on suit tout au 
long du jeu. Fini les scènes cinématiques 



A Voici une des images de la séquence d’intro 

où on aperçoit l’USS Concordia qui, après avoir subi une attaque 

Kilrathi, se retrouve planté dans un océan à l’état d'épave. 




44 


Génération 4 • juillet-août 1994 

















▲ Un Kllrathi plus vrai que nature : 

va vous falloir botter les fesses de 
: as gros chats agressifs. 


A Non, ce n’est pas une scène 
cinématique mais le survol 
d'un vaisseau amiral par votre 
chasseur en vue de poursuite. 


Certains vaisseaux sont tellement énormes que l’on peut entrerd'un côté et ressortir de l’autre. A 




svec les personnages qui bougent les 
lèvres et les yeux de façon épileptique. 
Ce sont des acteurs qui se sont livrés à 
cette gymnastique. 

Fais pas la tête ! 

Autre innovation, dans certaines phases, 
on peut même choisir l'attitude de son 
personnage. Vous vous trouvez avec le 
. isage de Blaire (je n'y peux rien, c'est 
otre nom) plein écran et, lorsqu'une 
scène arrive à un point ou plusieurs op¬ 
tons vous sont offertes, vous pouvez le 
faire sourire ou faire la gueule au choix. 
La scène se déroulera donc d'une certai¬ 
ne façon. Ainsi, à un moment, deux na- 
as vous tournent autour. Lorsqu'une se 
montre franchement entreprenante, si 

Une nouvelle 
génération de 
jeu vidéo et un 
véritable 
préturseur 

vous faites la gueule, vous la jetez (à la 
grande joie de l'autre) sinon c'est le pâ¬ 
lot de la mort, avec la bave et tout... 

Au niveau de la simulation, tout se dé¬ 
roule en haute résolution 640 x 480 avec 
possibilité de switcher à tout moment en 
320 x 200. Les textures sont beaucoup 
plus fines sans ces pixels désagréables 
lorsqu'on s'approche trop près d'un vais¬ 
seau. Ceux-ci sont encore plus gigan¬ 
tesques qu'avant : ils possèdent des 
structures, tours, fossés et tranchées 
(tiens donc), où vous pourrez slalomer si 
vous êtes courageux (le tout est truffé de 
canons lasers). A noter que vous pourrez 


d'ailleurs dégommer ces unités de DCA 
indépendamment du reste du vaisseau. 
Certains vaisseaux sont d'ailleurs telle¬ 
ment énormes que vous pouvez entrer 
dedans, slalomer à l'intérieur et ressor¬ 
tir de l'autre côté. 

Du côté des changements, les cartes de 
navigations sont désormais en 3D et les 
combats ont été modifiés. Dans les ver- 


On peut faire taire A 
les tirs de DCA mais, s'ils 
sont trop nombreux, 
cela est impossible. 


core des boucliers, une sphère lumines¬ 
cente se forme et crépite autour de lui. Ce 
sont ses boucliers en train de chauffer. 
C'est graphiquement très réussi. 

Trois niveaux de difficulté vous sont pro¬ 
posés au début du jeu. Vous aurez l'oc¬ 
casion de rencontrer seize types d'appa¬ 
reils différents sans parler des vaisseaux 
amiraux que vous rencontrerez tout au 
long des quarante missions que com¬ 
portent le jeu (dont deux se déroulent 
d'ailleurs sur des planètes). Encore une 
chose surprenante : vous pouvez piloter 
quatre vaisseaux différents. Contraire¬ 
ment aux épisodes un et deux, ils sont 
tous accessibles dès le départ. C'est à 
vous de choisir le vaisseau le mieux 
adapté à vos besoins. 


Un Pentium sinon rien 

Rien n'est encore définitif mais ce jeu, 
qui ne compte pas moins d'un million et 
demi de lignes de code (c'est de l'ordre 
de trente fois plus qu'un traitement de 
texte professionnel), semble bien s'an¬ 
noncer comme le premier d’une nouvel¬ 
le génération de jeu vidéo et un véri¬ 
table précurseur. Il n'est pas d'ailleurs 
inutile de préciser que si ce jeu est gé¬ 
nial, il ne d'adresse pas moins à un pu¬ 
blic privilégié puisqu’il est destiné aux 
possesseurs de Pentium, même s'il doit 
marcher sur 486DX2-66... ■ 


A Non seulement les vaisseaux 
amiraux sont énormes mais, en 
plus, on peut slalomer dans leurs 
structures. 


sions précédentes, un combat se résu¬ 
mait souvent à des attaques frontales. 
On se croise en se tirant dessus, on fait 
demi-tour et on recommence jusqu'à ce 
que l'un des deux se tire à toute jambe 
ou explose. .. C’est terminé ! Les Kilrathi 
ont des trajectoires beaucoup plus réa¬ 
listes qui ressemblent aux simulateurs de 
combats aériens. Ils utilisent beaucoup 
plus la spécificité de vol en escadrille. Il 
ne faut pas vous étonner si un ennemi 
joue les suicidaires en vous présentant 
son arrière. C'est sûrement pour vous in¬ 
citer à le suivre pendant que son coéqui¬ 
pier se place pour vous allumer comme 
un canard le jour de l'ouverture. À noter 
aussi un superbe effet : lorsque vous tou¬ 
chez un vaisseau ennemi à qui il reste en- 


WNGCMD 


Frank Savage est le 
directeur du projet Wing 
Commander III. La plaque 
d’immatriculation de son 
ancienne voiture prouve a i 
point il était déjà fou de ta 
série avant de rejoindre Or 
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Cela faisait 
quelque temps 
qu’on avait pas eu 
droit à un bon 
vieux simulateur 
de coucou de la 
Première Guerre 
mondiale. C’est 
donc l’eau à la 
bouche que nous 
nous sommes 
penchés sur 
le nouveau jeu 
du genre. 



Wings of Glory • PC • septembre 



D ans ce jeu signé Warren 
Spector (la papa d'Under- 
world et de System Shock), 
vous incarnez un jeune pilo¬ 
te américain qui débarque sur le terrain 
des opérations en 1917. Cela peut en 
surprendre certains, mais n'oubliez pas 
qu'Origin est une société américaine et 
qu'à ce titre, la Première Guerre mon¬ 
diale n'existe qu'à partir du moment ou 
les Américains participèrent au com¬ 
bat... Mais bon... Pas de chauvinisme 
exacerbé et étudions le jeu de plus près. 
Les nombreuses photos démontrent que 
Wings of Glory ressemble d'assez près à 


un Strike Commander, version 1914. 
Comme son grand frère, il possède un 
générateur de missions qui vous permet 
d'affronter tous les types d'ennemis que 
vous voulez, à l'altitude que vous voulez 
et avec l'avion que vous voulez. 

Réalisme au top 

La grosse différence, de mon point de 
vue, entre Strike Commander et Wings 
of Glory, c’est que ce dernier est beau¬ 
coup plus orienté jouabilité. Même si un 
écran très complet de paramétrages de 
vol vous autorise à pousser le niveau de 
réalisme à tel point que le moindre vira¬ 






A Le fameux triplan 
du baron rouge. Qui sait ? 
Peut-être le piloterez-vous ? 


ge devient un défi (le moteur qui vous 
soutient ne fait pas beaucoup plus d'une 
dizaine de chevaux, contre plusieurs mil¬ 
liers à l'heure actuelle), le jeu moyen res¬ 
te beaucoup plus « folklorique » et donc 
plus facile que dans Strike. 

Les concepteurs ont également évité ce 
que je considère comme carrément lourd 
dans ce type de jeu : l'abscence de radar. 
Quand vous convoyez une escadrille de 
bombardiers et que vous êtes engagés 
dans un combat endiablé avec la chasse 
ennemie, je vous souhaite bien du plai¬ 
sir pour les retrouver dès qu'ils ont pris 
le large... Ici, le problème ne se pose 



A ... l’abattre n’est qu’un jeu d'enfants. 
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A Descendre-un Zeppelin demande pas mal de persévérance. A Chaque avion est représenté sous son modèle 3D. 

COMMGME 


pas : les programmeurs se sont dé¬ 
brouillés pour que d'une part, même si 
un avion se trouve très loin de vous, vous 
ayez toujours la possibilité de le voir, 
même s'il ne ressemble qu'à un gros 
pixel ; et, d'autre part, vous pouvez im¬ 
médiatement savoir s'il s'agit d'un ami 
ou d'un ennemi. Si c'est rouge, c'est Al¬ 
lemand, sinon c'est allié. C'est tout bête 
mais cela évite bien souvent dix minutes 
de vol vers un appareil pour vous rendre 
compte au final que vous poursuivez un 
copain en patrouille, si ce n'est carré¬ 
ment de se le farcir. 

Quelque 40 missions 

En ce qui concerne le scénario, il est 
beaucoup moins interactif que ceux de 
Wing Commander, donc pas d'assimila¬ 
tion trop rapide dû au nom. En fait, les 
quelque quarante missions que contient 
le jeu sont quasiment linéaires. La seule 
chose qui varie d'une mission à l'autre en 
fonction de votre succès, c'est le nombre 



A Le mes s des officiers 
et les scènes cinématiques 
sont réalisés sous 3D Studio. 


d'avions ennemis que vous rencontrerez. 
Si votre prestation lors d'une mission est 
aussi brillante que celle de Gillou, notre 
secrétaire de rédaction, au cours de sa 
dernière course de karting, c'est-à-dire 
apocalyptique et dantesque : vous ren¬ 
dit nombre 
d'ennemi 
franchement 
effrayant 

contrerez plus d'adversaires et, à un cer¬ 
tain stade, vous risquez d'être confronté 
à un nombre franchement effrayant 
d'ennemis à abattre au cours d'une mis¬ 
sion. C'est même ce qu'il y a d'agréable 
avec ce conflit : la guerre qui se déroule 
dans le ciel n'a carrément aucune inci¬ 
dence sur la guerre dans son ensemble. 
Ce ne sont pas quelques bombardiers, si 
on peut les appeler ainsi, qui vont chan¬ 
ger quoi que ce soit. 

En ce qui concerne la simulation, elle est 
doté de toutes les vues présentes dans 
Strike, dont la fameuse vue de ver¬ 
rouillage sur l'ennemi, qui n'est pas fixe 
et vous permet de suivre l'ennemi à la 
trace. Sur les cinq avions que vous pou¬ 
vez piloter (dont un triplan), certain ont 
des mitrailleuses sur l'aile de l'appareil 
et sont prises en charge par le copilote. 
Concrètement, pendant le jeu, vous pou¬ 
vez changer de poste et prendre le 
contrôle de ces mitrailleuses. Si vous 



geon, j'entends un bruit suspect de drap 
déchiré... Je me retrouve alors dans l'im¬ 
possibilité de remonter. Je plonge com¬ 
me un perdu vers le sol ! Un coup d'œil 
à droite me fait tout de suite comprendre 
d'où vient le problème : les ailes de mon 
zingue n'ont pas résisté à la vitesse su- 
praluminique que j'ai atteint dans la des¬ 
cente et elles se sont déchirées. So long 
les mecs... ■ 


n'avez les commandes que de cinq 
avions pendant le jeu, ce ne sont pas 
moins de vingt-quatre appareils diffé¬ 
rents qui sont présents. 


Duel en plein ciel... 

Pour les mégalos, le classique magnéto¬ 
scope est présent et permet d’enregistrer 
toutes vos missions pour vous les repas¬ 
ser sous tous les angles. Disponible vers 
la fin de l'été début de la rentrée, ce soft 
nous a surtout marqué par l'effort de dé¬ 
tail apporté à sa réalisation. Nous ne 
vous donnerons qu'un exemple : alors 
qu'un Fokker commençait à se glisser in¬ 
sidieusement dans mes six heures, je dé¬ 
cidais de lui faire le coup du plongeon to¬ 
tal et de rimmelman meurtrier pour me 
retrouver dans ses six heures. Je com¬ 
mençais donc la manœuvre mais voilà 
t'y pas que, pendant mon superbe plon- 



A Le survol des villes semble beaucoup moins dangereux qu’avec 
Strike Commander. Ici, la DCA ne devrait pas vous poser trop 
de problème... si vous avez la malchance d’en trouver une. 
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Décidément, on 
aime bien les 
réveils difficiles 
chez Origin. Après 
celui de six mois 
de System Shock, 
voilà celui non 
moins douloureux 
de Bioforge ! 



A Admirez cette scène et bavez en attendant la sortie du bébé. 
Dites-vous aussi qu'il existe des salles encore plus grandes. 


E n gros et pour le situer, Biofor¬ 
ge est un programme qui n'est 
pas sans nous rappeler Alone in 
the Dark. Les similitudes avec 
l'ancêtre sont nombreuses : avec votre 
clavier, vous dirigez un personnage en 
3D auquel vous pouvez faire effectuer 
tous les mouvements que vous voulez. 
Chaque scène est vue par l'intermédiai¬ 
re de caméra ce qui implique que le dé- 



A Orlgln n 'a pas lésiné sur les 
moyens avec un système 
d'acquisition de mouvements. 


cor ne bouge pas. Voilà pour les simili¬ 
tudes que l'on peut noter. 

Du côté des différences, c'est surtout au 
niveau de la réalisation qu'il y a du nou¬ 
veau. Mais elles ne s'arrêtent pas là... 
Tout d'abord, le scénario se déroule dans 
un futur lointain. Vous incarnez un per¬ 
sonnage du nom de Lex qui subit une in¬ 
tervention chirurgicale. Jusque là, il n'y a 
rien de trop grave. Cependant, le résul¬ 
te premier volet 
d'une série 
dénommée 
interactive 
movie 

tat de cette opération a un peu tendan¬ 
ce à vous laisser perplexe... En effet, 
vous vous réveillez mi-homme, mi-ma¬ 
chine. Avouez que cela peut surprendre. 
En fait, votre mémoire a été complète¬ 
ment effacée et une grande partie de 
votre corps a été entièrement remodelée 
par l'intermédiaire d'organes cyberné¬ 
tiques. À côté, l'homme qui valait trois 
milliards, c'est carrément la préhistoire. 

La gaffe à rebours 

Bien entendu, vous vous réveillez dans 
une sorte de base pratiquement vide, si 
l'on excepte les quelques charmantes 
bricoles électroniques et des aliens ont 
ne peut plus délicieux, qui vous atten¬ 


dent à chaque tournant. Comme vous 
êtes un gaffeur, dès le départ, vous ris¬ 
quez de déclencher un système qui res¬ 
semble fort à un compte à rebours bien 
inquiétant. Je vous laisse imaginer le 
stress qui s'ensuit. Une fois sorti de cet 
espèce de laboratoire de malheur, il faut 
explorer la planète où vous vous trouvez 
sans oublier de fouiller les ruines d'une 
civilisation disparue. 

Les mouvements qu'autorise le pro¬ 
gramme sont classiques : marcher, cou¬ 
rir, grimper et combattre. Rien que pour 


le combat, vingt-quatre positions ou 
prises, comme vous préférez, sont dis¬ 
ponibles. D'autre part, les interactions 
avec le décors sont plus importantes que 
dans Alone. Par exemple, si vous avez 
une grenade à la main et que vous êtes 
en haut d'un escalier... Eh bien, si vous 
la lancez, elle descend l'escalier en re¬ 
bondissant dans tous les sens jusqu'à ce 
qu'elle explose. 

Puisque nous en sommes aux décors, 
parlons un peu de leur qualité graphique. 
Là encore, on peu difficilement les com- 
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A Bioforge est graphiquement 
beaucoup plus propre 
qu’Alone in the Dark. 


parer à ceux d'Alone. Ces derniers 
étaient tout simplement dessinés et 
scannés, alors que ceux de Bioforge sont 
calculés avec 3D Studio... L'autre gros¬ 
se différence graphique vient du rendu 
du personnage lui-même. Comme préci¬ 
sé plus haut, fini le personnage en facet¬ 
te. Quel que soit l'angle, on peut admi- 


Mieux que 
l'homme qui 
valait trois 
milliards ! 


rer un personnage de toute beauté en¬ 
tièrement précalculé. Cela va même très 
loin : imaginez que vous soyez blessé... 
Eh bien, vous verrez des blessures cor¬ 
respondantes sur le corps de votre per¬ 
sonnage. C'est-y pas beau ça ? 

Les moyens au service du 
réalisme et de la crédibilité 

Ce qui est également remarquable dans 
Bioforge, c'est la qualité des animations 
du personnage. Origin et Ken Demarest, 
le patron du projet Bioforge, n'ont pas lé¬ 
siné sur les moyens pour lui donner réa- 


A Les angles de vue 
sont plutôt sympa... 


A Vous serez confronté à des engins dont je vous défie de trouver l’utilité. 


A Ce monstre ne vous rappelle rien ? 

lisme et crédibilité. Il ont élaboré un sys¬ 
tème complexe de câbles et de récep¬ 
teurs qu'ils ont placé sur un des em¬ 
ployés de la société qui s'est livré à tous 
les mouvements possibles et imagi¬ 
nables (qu'est-ce qu'y faut pas faire pour 
gagner sa croûte). Les mouvements sont 
alors enregistrés et il ne reste plus qu'à 
appliquer les différentes parties du des¬ 
sin correspondant au personnage. Le ré¬ 
sultat est une véritable réussite. .. 


Origin est tellement sûr de son succès 
qu'elle annonce déjà que Bioforge n’est 
que le premier volet d'une série dénom¬ 
mée Interactive Movie. Aux vues des 
quelques écrans que nous avons pu ob¬ 
tenir et de ce qui nous a été permis de 
voir, il semble raisonnable de leur faire 
confiance d'autant plus que le jeu doit 
fonctionner sur un 486. Pour une fois 
qu'Origin ne fait pas un jeu destiné au 
Pentium... ■ 
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Lorsque Warren 
Spector s’occupe 
d’un projet qui 
inclut de la 3D, on 
peut, les 
fermés, s’attendre 
à quelque chose de 
très honorable. Le 
dernier jeu qu’on 
lui doit est 
Underworld : sans 
commentaire... 



A En bas à droite, un appareil analyse le monstre 
que vous affrontez. À gauche votre arme et, au milieu, 
vos différentes caractéristiques de combat. 


P our résumer en deux mots : 
System Shock est'un jeu qui a 
de nombreuses similitudes 
avec Doom et dont le scénario 
est proche d'Underworld. Le tout se dé¬ 
roule dans un univers cyberpunk. Vous 
êtes, en l'an 2072, un hacker (un pirate 
informatique) expérimenté dont le pa¬ 
nard est d'entrer et de farfouiller dans les 
banques de données des superordina¬ 
teurs auxquels il peut accéder. Un beau 
jour, vous vous faites gauler et la com¬ 
pagnie qui vous prend en flag vous pro¬ 
pose le choix suivant : soit vous êtes un 
gentil garçon et vous mettez vos talents 
à son service pour une mission délicate ; 
soit c'est la prison directement sans pas¬ 
ser par la case départ. 

Intervention chirurgicale 

Comme les individus qui peuplent les pri¬ 
sons sont réputés pour leurs mœurs peu 
recommandables, vous décidez que don¬ 
ner un petit coup de main est un moindre 
mal. Vous acceptez le deal et vous su¬ 


bissez une intervention chirurgicale. Le 
but est évidemment de vous implanter 
un lien neuronal qui vous permette de 
vous brancher directement aux superor¬ 
dinateurs et d'évoluer ainsi dans le cy- 
berspace, un espace qui n'est rien 
d'autre qu'un espace virtuel symbolisant 
l'intérieur de l'ordinateur et ses diffé¬ 
rentes zones. 

Peut-être 
le premier jeu 
virtuel 

L'intervention, qui se déroule sur une 
station spatiale, n'a rien de périlleux. Le 
réveil est plus délicat : il nécessite six 
mois de sortie progressive du coma. 
C'est maintenant que commence le jeu : 
vous sortez de votre sommeil de plomb 
pour découvrir que vous êtes le seul sur¬ 
vivant de cette station spatiale. En six 
mois, les choses ont changé. Pour vous 
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▲ Le nombre d’armes, d’appareils et d’objets 
que vous pouvez trouver est colossal. 


conforter dans cette situation, un mes¬ 
sage holographique vous prévient que 
SHODAN, un des plus puissants super¬ 
ordinateurs jamais construits a pété un 
plomb. Il s'est rendu maître de la station, 
des forces de sécurité et des installations 
de recherches biologiques. 

Déconnectez le bastringue 
pour être utile 

Pour couronner le tout, cette machine 
commence à étendre ses tentacules sur 
les installations de la Terre afin d'ac¬ 
quérir un contrôle total. Si vous avez sui¬ 
vi, vous aurez compris qu'il va vous fal¬ 
loir déconnecter le bastringue si vous 
voulez vous rendre utile et rentrer chez 
vous entier. Pour ce faire, vous allez vous 
balader à travers l'immense station, qui 
compte plus de dix niveaux et des cen¬ 
taines de lieux différents, pour blouser 
SHODAN dont la seule ambition semble 
être de vous réduire en purée. Pour vous 
localiser, il dispose de caméras, de dé¬ 
tecteurs, de pièges, de monstres et de 
passages protégés pour vous bloquer. Il 
va vous falloir progresser à l'intérieur de 
la base, mais également au cœur du cy- 
berspace pour déverrouiller certains pas¬ 
sages qui vous bloquent. 

Voir sans être vu 

La vue du jeu est de type suggestive, 
c'est-à-dire que vous voyez ce que voit 
votre personnage. La taille de la fenêtre 


est paramétrable 
et va d'un tiers de 
l’écran à la totali¬ 
té de celui-ci. Des A II existe plus d 
tas de tableaux 

vous indiquent l'arme que vous trans¬ 
portez, vos caractéristiques, l'équipe¬ 
ment utilisé et d'autres bricoles. Bien en¬ 
tendu, il est possible de conserver seule¬ 
ment la vue principale à l'écran. Les 
mouvements, que vous autorise le jeu, 
sont vraiment impressionnants. Comme 
dans Underworld et Doom, on avance 
pas case par case mais dans toutes les 

Mieux que 
Doom et plus 
rapide 

qu 1 Underworld 

directions, comme si on se déplaçait vrai¬ 
ment. On dispose d'une totale liberté de 
mouvement : on peut marcher et courir 
mais aussi regarder vers le haut et vers 
le bas, ramper, avancer accroupis... 

Il existe même un mouvement qu'à ma 
connaissance on n'avait encore jamais 
eu l'occasion de voir. Si, par exemple, 
vous vous trouvez à l'angle d’un couloir 
et que vous voulez voir ce qui se passe 
de l'autre côté, dans tous les jeux de ce 
type, vous devez avancer tout le corps. 


'une vingtaine de monstres différents dans System Shock. 


Ici, rien de tel : vous pouvez vous pen¬ 
cher pour juste laisser passer votre tête 
et jeter un coup d'œil prudent. Pour ne 
pas vous perdre dans ces mouvements, 
la silhouette de votre personnage vous 
grime sommairement votre attitude (ce 
qui vous évite d'ailleurs d'avancer une 
heure accroupi dans une pièce parce que 
vous avez oublié de reprendre une posi¬ 
tion normale). 

Action ou réflexion ? 

Certains se demandent déjà si le jeu est 
plus orienté action comme Doom ou 
énigme et réflexion comme Underworld. 
Je réponds les deux ! Au début du jeu, un 
écran de sélection vous propose cinq ni¬ 
veaux dans différents domaines : com¬ 
bat, puzzle, cyber et mission. Ils vous 
permettent d'orienter le jeu. Si vous pré¬ 
férez fritter, mettez tout à zéro sauf le 
combat que vous montez au maximum. 
Le jeu est alors un vrai parcours du com¬ 
battant. Si vous préférez les énigmes et 
l'aventure, mettez les combats à un ou 
deux et mission et cyber au maximum. 
C'est le premier jeu paramétrable ! 

Je vous ai gardé le meilleur pour la fin... 
Il n'est pas impossible qu'Origin, tou¬ 
jours à la pointe en matière d'innovation, 


sorte avec ce programme le premier jeu 
virtuel grand public. La compagnie est en 
effet en pourparlers avec différents fa¬ 
bricants de casques virtuels. Origin pour¬ 
rait proposer son jeu avec un casque et 
une manette d'espace virtuel ! Vous 
l'avez certainement déjà compris, ce bi¬ 
jou risque bien d'être l'une des grandes 
sorties de cette fin d'année 1994, voire 
même un véritable tremblement de ter¬ 
re si le projet virtuel se concrétise. Une 
chose est sûre pourtant : c'est mieux 
que Doom et beaucoup plus rapide 
qu'Underworld, même si un 486 est né¬ 
cessaire pour y jouer ! ■ 


A Warren Spector à qui on doit 
également la série des Underworld. 
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A Le chasseur Kilrathi est une arme redoutable et très maniable. 


Ce jeu, Origin 
l’avait gardé dans 
ses petits cartons. 
Imaginez un Wing 
Commander auquel 
on jouerait à deux 
sur la même 
bécane ou sur deux 
différentes, voire à 
six dans un 
affrontement 
épique... 


C e n'est que très vaguement 
que nous avions eu l’occasion 
d'entendre parler de ce jeu 
d'Origin. Soyons franc, nous ne 
savions quasiment rien à part le titre et 
que l'on pouvait y jouer à plusieurs. Un 
voyage chez Origin étant presque tou¬ 
jours enrichi d'un ou deux cadeaux sur¬ 
prise, nous nous attendions bien à un pe¬ 
tit truc en plus mais pas à un produit de 
cet intérêt. La première grosse surprise 

Avec plusieurs 
machines an 
peut jouer à six ! 

vient de la configuration requise puisque 
c'est pratiquement le seul jeu venant de 
la société texane qui pourra fonctionner 
sur un 386. 

Wing Commander Armada propose plu¬ 
sieurs types de jeux qui permettront à 
six personnes de jouer en même temps. 
Le jeu de base vous permet le combat 
bête et méchant. Le plus simple permet 
de jouer à deux sur la même machine en 
« splitscreen » (Monsieur Toubon dirait 
« en écran partagé » et il aurait bien rai¬ 
son). Un joueur choisit le camp des Kil¬ 
rathi et l'autre prend la Fédération (il 


s'est fait avoir puisqu'il n'a pas trop le 
choix) et on se met sur la gueule. L'autre 
option consiste à faire la même chose 
mais avec deux bécanes reliées par mo¬ 
dem ou par cable Null-Modem. 

Des combats épiques 

En utilisant cette technique de réseau, 
on peut même, en mettant plusieurs 
machines en série jouer à six en formant 


des équipes ! Je vous laisse imaginer le 
combat épique. Il est bien entendu pos¬ 
sible de se fabriquer quelques missions 
de derrière les fagots puisque le clas¬ 
sique éditeur est présent. Mais la gran¬ 
de trouvaille du jeu, c'est la partie stra¬ 
tégie qu'il contient. Certain se souvien¬ 
nent peut être d'un jeu de conquête 
spatiale de Microprose du nom de Mas¬ 
ter of Orion où vous deviez coloniser 
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C'est énorme ! 
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A Vous avez les spécifications . . x ... 4 „ . 

techniques de tous tes vaisseaux Les vaisseaux amiraux et de transport peuvent, comme à l’accoutume, etre de taille très impressionnante. 

que vous pouvez piloter. 
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A Le collimateur est encore plus perfectionné que dans Wing 
Commander II I 




A Une nouveauté : vous avez accès à une vue qui n’inclue 
pas le cockpit mais seulement les instruments essentiels. 


1ER EN RESEAU 


une partie de la galaxie au détriment 
d'autres races qui tentaient de faire la 
même chose. Armada reprend un peu le 
même principe, mais en tout de même 
beaucoup moins riche en ce qui concer¬ 
ne l'aspect stratégique. Je m'explique : 
au début de la partie, chaque joueur (on 
ne peut jouer qu'à deux) choisit son 
camp Kilrathi ou Fédération. Une fois 
ceci fait, vous vous trouvez face à une 
carte stellaire comportant une trentai¬ 
ne de systèmes solaires. Quelque part 
sur la carte se trouve votre vaisseau 
amiral et celui de l'ennemi que vous de¬ 
vez anéantir. 

Vous pouvez aussi explorer 
de nouvelles planètes... 

Votre but : détruire le vaisseau amiral 
ennemi. Pour ce faire, vous devez l'at¬ 
taquer avec les chasseurs qui se trou¬ 
vent sur votre vaisseau amiral. Ce n'est 
pas leur seule utilisation : vous pouvez 
également explorer des planètes et 
construire sur les plus intéressantes un 
certain nombre d’infrastructures. Celles- 
ci sont de trois types : les mines, les 
usines et les forteresses. Les mines vous 
permettent de sortir les matières pre¬ 
mières indispensables à la construction 
des vaisseaux et des bâtiments. Les 
usines servent à produire des vaisseaux. 


Les forteresses empêchent n'importe 
quel vaisseau ennemi de mettre le binz 
sur votre jolie planète développée avec 
amour. Au bout d'un moment, les forces 
en présence risquent d'être franche¬ 
ment proche et c’est le clash inévitable. 
Lorsque les forces s'affrontent, vous 
êtes dans le cockpit d'un des vaisseaux 
en présence et vous allez devoir vous 
mesurer à l’escadrille ennemie. Les 
autres vaisseaux de votre camp sont gé- 

Votre but : 
détruire le 
vaisseau amiral 
ennemi 

rés par l'ordinateur. Le plus génial c'est 
que, comme il en va de même pour 
votre adversaire, vous ne savez pas quel 
chasseur est contrôlé par un humain. Si 
jamais vous vous faites exploser, votre 
vaisseau éclate et vous vous retrouvez 
dans un autre de vos chasseurs et ainsi 
de suite jusqu’à ce qu'un des deux 
camps n'ai plus de combattant. Au fur 
et à mesure de ses performances, l'un 
des adversaires verra son empire s'ame¬ 
nuiser et devra, dans un combat final, 


défendre son vaisseau amiral contre des 
hordes de chasseurs ennemis. Remar¬ 
quez, rien ne vous empêche, si vous 
vous sentez mal parti et que votre en¬ 
nemi a laissé son vaisseau amiral un peu 
dégarni, de tenter une attaque déses¬ 
pérée afin de le surprendre. Comme 


vous le voyez, ça à l'air sympa. Il devra:; 
même être possible de jouer cette par¬ 
tie stratégique en mode split screen. 
C'est-y pas beau, ça madame ? Et en 
plus, le jeu devrait être disponible aux 
alentours de la fin du mois. Que de¬ 
mande le peuple ? ■ 



Génération 4 • juillet-août 1994 


53 
















































tiï*. 


août 1994 


Peaufiné depuis 
maintenant plus de 
dix-huit mois par 
ses auteurs, Little 
Big Adventure 
partira à la 
rencontre de son 
public dès le mois 
d’octobre 94. 

Après une si 
longue gestation, 
l’enfant prodigue 
d’Adeline Software 
s’annonce d’ores 
et déjà comme 
une véritable 
révolution. 
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4 Les quatre fondateurs 
d'Adeline photographiés alors 
qu'ils débarquaient sur Terre. 


Ils sont là et David Vincent 


ne les a pas encore vu... 


xi 
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Interview : Laurent Salmeron 


« LBA est un jeu imposant... » 


A Twinkel peut adopter quatre attitudes différentes. De gauche à droite : 


cxis avons eu le rare privilè¬ 
ge de suivre l'évolution du 
logiciel au fil des mois. Dès 
les premières esquisses po- 
se-es su- le papier, nous pouvions affir- 
■er eue nous étions en présence d'un 
- : tre. Et pourtant nous n'étions pas 
t ~ :: 'e au bout de toutes nos surprises 
:ébut juin dernier, nous nous 
: : ~ mes lancés en exclusivité dans cette 
aventure. En deux heures de 
temps, notre cœur s'est affolé : jamais 
:ec_ s Zelda sur Super Nintendo ou les 
Le nings, je n'avais éprouvé une telle 
esse en découvrant un logiciel. 

: entons le décor : il était une fois un 
■ : y aume paisible où vivait de gentils la- 
: "s en parfaite harmonie (les Lapi- 
: ns , de doux éléphants (les Grobos) 
et e oeuple des Quetchs. Jusqu'au jour 
:. e méchant, le Dr Funfrock, a posé ses 
gros sabots sur cet Eden. Il s'est alors ac- 
tecaré de la moitié de la planète avant 



Poste : Laurent concentre toute son 
énergie au développement des outils 
logiciels. 

Signes particuliers : l'hiver, Lau¬ 
rent s'enferme dans son vaste bureau, 
pousse le thermostat de son radiateur 
au maximum et ouvre la fenêtre. En 
été, c'est le son émis par sa radio qui 
oblige l'animal à se cloîtrer. 

LBA, c'est avant tout une grosse 
quantité d’outils logiciels. C’est 
une aventure dotée d’un scénario 
assez poussé, spectaculaire par¬ 
fois. D’un point de vue technique, 
LBA est imposant. C’est égale¬ 
ment le travail d’une équipe. Fré- 
dérick voulait et veut toujours 
pousserpius avant l’aspect tech¬ 
nique, Yaël et Didier le côté gra¬ 
phique. Je garde un certain recul 
par rapport au jeu. J’accepte de 
faire le point une fois tous les 


quinze jours. Je développe les ou¬ 
tils mais je préfère attendre que 
le jeu soit fini pour le découvrir 
complètement. [...] Je me sou¬ 
viens de la naissance d’Adeline. 
Le logiciel, nous y pensions, mais 
sans vraiment savoir où nous al¬ 
lions. Rassemblés dans l’unique 
pièce équipée de mobilier, avec 
des prises de courant mais au¬ 
cun appareil branché dessus, 
nous avons passé deux mois en 
phase de brainstorming. Nous 
étions alors obligés d’y croire. 
Cette période fut très positive 
pour le reste du développement. 
Je considère désormais cette 
phase de travail comme une éta¬ 
pe indispensable. La prochaine 
fois, il faudra peut-être couper le 
courant dans le quartier... tout 
débrancher pour se consacrer au 
synopsis du jeu... » ■ 


mode normal, mode sportif, mode agressif et mode discret. 


d'imposer des lois imbéciles au reste du 
monde. De son côté, Twinkel est un bra¬ 
ve Quetch qui fait souvent état de ses 
rêves. Le résultat est immédiat : c'est la 
prison. En effet, Funfrock ne tolère pas 
les idéalistes et tout particulièrement 
ceux qui évoquent une vieille et étrange 
prophétie. 

Une taroHe 
magique pour 
sauver les 
LapUhons 


Le joueur entre donc dans l'action sous 
les traits du jeune Twinkel. Il doit avant 
tout trouver un moyen pour convaincre 
ses gardiens de lui rendre la liberté. 
Quelques coups de pattes plus tard, 
notre héros se retrouve dans la cité. Bien 
entendu, l'alerte est donnée et tous les 


clones de Funfrock sont sur le pied de 
guerre. L'ensemble du jeu est construit 
sur un rythme endiablé entre courses ef¬ 
frénées, résolutions d'énigmes machia¬ 
véliques, explorations périlleuses et com¬ 
bats de titans. 


Deux pôles d’attraction 

Le territoire exploré par Twinkel est par¬ 
tagé entre deux pôles d'attraction : les ci¬ 
tés ou centres d'activités et le monde ex¬ 
térieur. Les premières sont affichées à 
l'écran en vue isométrique. Les seconds 
sont en trois dimensions. Pour rejoindre 
deux sites principaux, le joueur doit em¬ 
prunter un moyen de transport—un na¬ 
vire en début de partie — ou prendre les 
commandes d'un véhicule ou d’une mon¬ 
ture. Dans ces dernières phases de jeu, le 
véhicule se déplace sur un paysage com¬ 
posé de polygones et suit les lignes du 
terrain. Pour gagner du temps machine, 
le décor est fixe. Seul le véhicule en 3D se 
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A Nous voici à l'Intérieur de la prison : en haut et à gauche se dessine A Tous les endroits sont bons pour dénicher des bonus : il faut parfois 
l’alarme. SI un garde l’enclenche, c’est un retour assuré dans la cellule. se salir les mains pour être un héros. 



A Dehors, les ennuis ne font 
que commencer. De nombreux 
véhicules, comme ce camion 
poubelle, circulent dans la cité. 


Nous étions presque hors de la ► 
prison lorsque l’alarme est 
donnée : un clone Grobos (le gros 
éléphant bleu en bas et à droite) 
emprunte le service de 
téléportation pour vous 
appréhender. 



Quand 
t’es dans le 
désert ! 

Un ermite, 
détenteur 
d'un grand 
secret, 
habite le 
désert. 


^En début de 
partie, pour 
voyager d'une 
cité à une autre, 
Twinkel est 
obligé 

d’emprunter 
les transports 
locaux. Vous ne le 
savez pas encore, 
mais les Quetchs 
n’ont pas le pied 
marin. 
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Camp d'entraînement 

En pleine campagne, Twinkel découvre un véritable camp militaire. Les gardes respectent 
la consigne et tirent à vue sur tous les passants... 


ipbfe 


‘VrfP 




Interview : Frédérick Raynal 


•Mit! 


« C’est ma vie ! » 


Poste : Frédérick conjugue les res¬ 
ponsabilités de chef de projet et de 
programmeur principal. 

Signes particuliers : depuis plu¬ 
sieurs semaines, Frédérick joue la car¬ 
te de la mémoire sélective. Il veut fai¬ 
re croire à la présence d’un admira¬ 
teur anonyme pour flamber devant 
ses collègues. Ses rares moments de 
détente sont consacrés à sa collection 
de briquets. Avis aux généreux dona¬ 
teurs... 

<= Little Big Adventure est avant 
tout un jeu : un jeu où l’on 
s’amuse. C’est à la fois une 
aventure pour le joueur, pour le 
héros et pour l’équipe d’Adeline. 
J’y consacre actuellement mes 
jours et mes nuits. LBA c’est ma 


vie ! [...] Je me souviens de la 
joie éprouvée lorsque le pre¬ 
mier objet 3D est apparu à 
l’écran. Ce fut le véritable point 
de départ du développement, 
après un an de réflexion. Au¬ 
jourd’hui, Adeline compte dix 
personnes. Chacune apporte 
beaucoup au reste de l’équipe. 
J’espère maintenant que le jeu 
va plaire au public. Nous y pas¬ 
sons tellement de temps ! Gé¬ 
néralement, un programmeur 
réalise un logiciel avec un cer¬ 
tain recul. J’ai encore envie et 
besoin de jouer à LBA. Chaque 
jour, les choses évoluent. Je dé¬ 
couvre tout le temps un nou¬ 
veau détail ou une animation 
fraîchement rajoutée. •» ■ 


déplace. S'il sort du cadre de l'écran, une 
seconde caméra prend instantanément 
le relais. Parmi les véhicules, nous trou¬ 
vons des voitures, un équidé ou encore 
une espèce de dragon volant. Si cette 
partie du jeu est encore à l'état de ma¬ 
quette, elle s'annonce déjà assez origi¬ 
nale d'autant qu'aucune frontière ne li¬ 
mite les déplacements du joueur. 

Les animations dépassent 
celles de Prince of Persia 

Dans les scènes en 3D isométriques, 
nous retrouvons l'esprit d'Alone. Tous les 
personnages sont calculés et affichés en 
trois dimensions et en temps réel. Les dé¬ 
cors sont quant à eux remarquablement 
ouvragés. Ils s'appliquent à respecter un 
support également en trois dimensions. 
Ainsi, Twinkel peut se promener partout 
sans entrer en conflit avec des détails 
placés là par erreur. Il peut sauter d'un 
pont, fouiller une poubelle, jouer à 
l'acrobate sur une passerelle ou se dissi¬ 
muler derrière un mur tout en conservant 
une parfaite cohérence d'affichage à 


l'écran. Twinkel bénéficie d'animations 
assez réalistes : elles dépassent ici celles 
de Prince of Persia. 

Le héros peut exprimer quatre types d'at¬ 
titude que le joueur sélectionne par un 
menu. En mode normal, Twinkel marche, 
communique et cherche des objets. Le 
mode sportif lui permet de courir ou de 
sauter. Le mode agressif autorise Twin- 

Les Lapidions 
carburent au 
486 DXSO 

kel à frapper les autres personnages ren¬ 
contrés. Enfin, le mode discret permet de 
passer dans le dos des gardes sans atti¬ 
rer leur attention ou de se planquer dans 
une partie du décor. Lorsque le héros 
adopte une attitude particulière, l'ani¬ 
mation du personnage s'adapte à la si¬ 
tuation. Le mode discret est par exemple 
accompagné d’une musique angoissan- 
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A La taverne vue de l’intérieur. On visite ainsi une quantité 
impressionnante de maisons. 


A Le Dr Funfrock a imposé un régime dictatorial, l’armée quadrille 
le secteur et veille à faire respecter la loi. 



A Nous visitons l’intérieur de la maison de Twinkel. Elle regorge de bonus 
et de potions de soins. Admirez au passage la richesse des dessins. 



A L’amour toujours, 
Twinkel retrouve sa belle 
et douce compagne. 



A Chez les Lapichons et les Crobos, 
la taverne fait partie du décor. 


te à chaque pas qui se pose sur le sol. Le 
mode agressif invite le Quetch à rouler 
des mécaniques et à laisser échapper des 
jurons locaux. Soutenu par cet artifice si 
loquace, il est impossible de se tromper 
sur les intentions du héros. 

Il y a toujours plusieurs 
solutions à un problème 

Outre ses attitudes, Twinkel va égale¬ 
ment se découvrir une passion pour la 
magie. Il existe, dans le monde de Little 
Big Adventure, quatre sources de pou¬ 
voirs qui permettent au personnage de 
maîtriser différents cercles de magie. Le 
premier est une boule d'énergie qui re¬ 
bondit et frappe les adversaires à dis¬ 
tance. Les autres disciplines sont encore 
inconnues des humbles terriens que nous 
sommes. Si l'utilisation de la magie peut 
séduire les joueurs d'arcade, elle reste au 
second plan pour ceux qui désirent jouer 
plutôt la carte de la stratégie. Il existe 
toujours plusieurs solutions pour se sor¬ 
tir d'un coup dur. 

Chaque individu rencontré est bien vi¬ 


vant. Je m'explique : un gardien, en 
temps normal, vaque à ses activités en 
effectuant des rondes quotidiennes. Si 
un évadé est signalé dans son secteur, il 
peut réagir de deux façons : soit il tente 
de neutraliser le détenu, soit il actionne 
le signal d'alarme. En présence d'un su¬ 
périeur, il obéit aux ordres, quoique cer¬ 
tains individus semblent prêts à faire la 

Côté réalisafion, 
c'est la 
perfection 

forte tête pour gagner du galon. Même 
en plein combe: un gardien obéissant 
est un redoutab e adversaire. Laissez-lui 
du champ libre e: i se rue sur le signal 
d’alarme. 

En matière d'anima: on. la grande nou¬ 
veauté de Little 5 : - rventue est la ges¬ 
tion de l'éclairage. Ce: élément est cal¬ 
culé en temps réel poui- chaque scène. 


Dans les cavernes, l'ambiance angois¬ 
sante est ainsi renforcée par une source 
lumineuse qui vient du sol. C'est ce 
même principe qui est utilisé par les en¬ 
fants lorsqu'ils positionnent une lampe 
électrique sous le visage (la lumière diri¬ 
gée vers le haut) pour effrayer leur peti¬ 
te sœur. Cette gestion d'une source lu¬ 
mineuse en temps réel autorise de nom¬ 
breux effets spéciaux à l'instar d'une lan¬ 
terne ballottée par le vent. 

Des détails étonnants 

L'univers de LBA fourmille de petits dé¬ 
tails étonnants. Il faut constamment res¬ 
ter à l'écoute du monde qui vous entou¬ 
re et observer les individus qui y vivent. 
Les affiches placardées sur les murs sont 
souvent de précieuses sources d'infor¬ 
mations. Le peuple des Lapichons est 
très expressif. Il n'est d'ailleurs pas rare 
de surprendre l'un d'eux à gratter le sol 
à la recherche de carottes. Rapidement, 
on se prend au jeu d’espionner les faits 
et gestes de chaque personnage. Dans 
une taverne, un lapin barman facétieux 


Interview : Yaël Barroz 


« Un sacré 
travail ! » 

Poste : Yaël est infographiste et 
responsable des décors du jeu. 
Signe particulier ; douée et seu¬ 
le femme à bord, Yaël n'est certai¬ 
nement pas étrangère à la bonne 
humeur qui se dégage des murs de 
la société. En période de bouclage, 
elle prétend que ses outils ne fonc¬ 
tionnent pas correctement (Ndlr : à 
la rédaction c'est pareil avec Olivier 
et son Mac.). 

« LBA c’est avant tout notre Jeu. 
Nous y mettons tout notre 
cœur. C’est aussila.bonnè an¬ 
née comme nous l’a annoncé 
Victor Ferez (responsable de 
la communication chez PPS) 
début 94. Je me souviens des 
premiers jours d’Adeline, d’un 
bureau avec une table et 
quatre chaises. À y repenser, 
c’était du délire ! Si l’équipe 
s’est rapidement fixée des ob¬ 
jectifs précis, je me suis long¬ 
temps demandée comment 
j’allais m’en sortir. Il n’existait 
alors aucun visuel du jeu et 
une énorme masse detravail à 
accomplir. La résolution SVGA 
et le découpage du décor en 
petits blocs avaient vraiment 
de quoi m’inquiéter. C’est un 
sacré travail!» ■ 


ne cesse de s'agiter, lape les consom¬ 
mations des clients et court faire le ma¬ 
lin devant une belle lapinette qui fait le 
tapin. Il faut le voir pour le ^croire ! 

Côté réalisation, LBA atteint la perfec¬ 
tion. Les graphismes en mode SVGA 
avec une résolution de 640 x 480 pixels 
et 256 couleurs préfigurent une nouvel¬ 
le génération de logiciels. Ces dessins 
sont fidèlement secondés par des ani- 
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▲ Décidément, le camp militaire est bien défendu. 

Sur les remparts, il y a un clone Lapichon, un redoutable 
adversaire qui tire plus vite que son ombre. 


▲ Le droîde jaune qui circule dans la ville est un robot de surveillance. 
En sa présence, tout le monde doit rester immobile. Tout contrevenant à 
cette règle est sévèrement puni. Encore une bonne idée de Funfrock 
pour dicter aux citadins sa discipline de fer. 


Interview : Didier Chamfray 


« Des ingrédients simples. 


Poste : Didier est chargé des anima¬ 
tions, de la gestion de la 3D et coor¬ 
donne l'aspect graphique du jeu. 
Signes particuliers : amoureux de 
la nature, Didier ne manque jamais une 
occasion de partager cette passion. Il 
est fier d'avoir inventé le concept du 
baudet martien, l'équidé qui hante le 
monde de LBA. Frédérick Raynal, pour 
ne pas le citer, aurait cependant 
constaté un léger flottement dans la 
carrière de cette bête de somme en dé¬ 
but d'année, le jour où il est devenu 
papa. Comme on le comprend ! 

« LBA c’est une direction vers la¬ 
quelle nous aimons aller. Le lo¬ 
giciel adopte une interactivité 
non linéaire. Le jeu doit combler 
tous les types de joueurs, du 
stratège au joueur d’arcade. 
Nous ne prétendons pas avoir in¬ 
venté la poudre en matière de 


scénario. Nous avons simple¬ 
ment rassemblé dans la marmi¬ 
te quelques ingrédients simples 
et efficaces. Prenons par 
exemple les héros de LBA. Ces 
éléphants ou ces lapins sont des 
personnages à dimension lu¬ 
dique, tellement sympathiques 
et si proches du joueur. Ce mé¬ 
lange de races est aussi une uto¬ 
pie espérée. [,..] Je me souviens 
et j’apprécie la totale liberté 
d’expression qui a accompagné 
le développement du program¬ 
me. Lorsque l’équipe a adopté le 
projet LBA, j’ai commencé à réa¬ 
liser les premiers personnages. 
Curieusement, je n’ai éprouvé 
aucune difficulté pour en trouver 
les grandes lignes, comme si 
l’idée était déjà mûre. C’est pour 
moi une véritable création sans 
douleur ! » ■ 




A Sur le quai, un Grobos joue au agent de la circulation. 

Qu’il soit à la solde de Funfrock ne nous surprend pas outre mesure : 
il doit bien exister un moyen de tromper sa vigilance. 


mations en images de synthèse calculées 
sur une station Silicon Graphics. Ces ani¬ 
mations, réalisées par un virtuose qui a 
fréquenté les coulisses d'Imagina, mar¬ 
quent chaque phase importante du jeu. 
Elles sont malheureusement gour¬ 
mandes en mémoire. Il faut compter 
une moyenne de 5 Mo pour quelques 
secondes d'animation. En conséquen¬ 
ce, seules les versions CD-Rom bénéfi¬ 
cieront de ces plus graphiques. Les 
autres versions se contenteront de 
planches fixes. Voilà peut-être une bon¬ 
ne occasion d'investir enfin dans un 
lecteur CD-Rom. 

La jouabilité de LBA 
est excellente 

La partition sonore n'est pas en reste. 
LBA exploite les différents standards qui 
inondent le marché. Toutes les familles 
de cartes sont reconnues et exploitées 
avec efficacité. Les plus heureux possé¬ 
deront dès lors une ambiance sonore 
avec effet 3D et des instrumentations 
Midi. Cependant, même avec une 
simple Sound Blaster ou une compatible 
Adlib, les musiques seront restituées 

En plus-, vous ne 
pouvez pas 
mourir ! 

avec la même mesure. Il faut également 
l'entendre pour le croire. Le logiciel pro¬ 
pose également un système d'exten¬ 
sions sous forme de drivers afin d'ex¬ 
ploiter les éventuels nouveaux stan¬ 
dard qui équiperont certainement les 
futurs équipements. 

La jouabilité du programme est aussi ex¬ 
cellente. À aucun moment le joueur ne 
se trouve bloqué. À l'instar d'un jeu d'ac¬ 
tion, le personnage découvre de nom¬ 
breux bonus dissimulés dans le décor et 
obtient des vies supplémentaires. En fait 
sauf situation exceptionnelle ou mal¬ 
adresse outrancière, vous ne pouvez pas 


Adeline Software 
Adventure 

En 1992, Yaël Barroz, Frédérick 
Raynal, Laurent Salmeron et 
Didier Chamfray achèvent le lo¬ 
giciel Alone in the Dark en tant 
que salariés d’Infogrames. Au 
terme de ce développement, 
les quatre compères refusent 
de se lancer dans une politique 
d’effet de gamme et décident 
de voler de leurs propres ailes. 
Delphine Software réuni ces 
auteurs et leur donne toutes les 
clés nécessaires à la conduite 
de leur projet : Adeline Softwa¬ 
re est né. Ils s’installent à Lyon 
dans de vastes locaux face à la 
gare de la Part-Dieu. La société 
compte aujourd’hui quelque 
dix membres, une machine à 
café, plus de dix PC et une sta¬ 
tion Silicon Graphics. Début 94, 
un grand éditeur américain 
s’est offert, au terme d’un débat 
financier mouvementé, la distri¬ 
bution internationale du logiciel 
LBA. Une belle aventure ! 


mourir. Dans le pire des cas, vous repar¬ 
tez à la page de garde du chapitre, le jeu 
gère des chapitres, qui représentent 
chacun un pourcentage de l'aventure, 
et non des sauvegardes, qui retirent de 
l'intérêt aux jeux. 

Terminons par un dernier détail qui a 
son importance : LBA est censé tourner 
avec une vaste gamme de processeurs. 
Les auteurs du logiciel recommandent 
cependant l'utilisation d'un processeur 
486 DX50 avec une carte supportant un 
affichage SVGA soit 640 x 480 en 
256 couleurs pour profiter pleinement 
de l'aventure. Little Big Adventure et sa 
coterie de personnages adorables est 
annoncé pour le mois d'octobre. Vive¬ 
ment la rentrée des classes ! ■ 
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CHALLENGE 
DE FOOT 
m DE 
L'ANNEE 


Champi° nS 


,roP ean 


"C'est fantastique, on lait vraiment ce qu'on veut de la balle" 

"Sensible Soccer est le meilleur, j'y retourne de ce pas." Génération 4 

"Sensible Soccer frôle de très près la perfection. Nous sommes bien là en présence de l'un des plus fabuleux jeux de football micro." Joystick 



GOAL! 

• "L'ultime épisode de la plus grande saga de simulations de football jamais vue sur micro." Joystick 
“Goal est sans contestation possible la meilleure simulation de fool du moment." Génération 4 

STRIKER 

"Slriker fait résolument partie des meilleurs, une vitesse de jeu assez incroyable." Génération 4 
"Un bon jeu de loot "Arcade", mais qui accuse un peu le poids des ans." Joystick 

CHAIV1RIONSHIR MANAGER 93/94 


Distribué par 
UBI SOFT 

25. nie Aîfikmi Carre! 
93105 T/oSxe-jllCoîïz 
Te. : Ci) <95 57 65 52 


Des tonnes de stats traduisent les performances et ce qui est encore mieux, c'est que les perlormances de chaque joueur varient vraiment". PC Home 
"La meilleure simulation de management d'une équipe de fool. les passionés de management vom être aux anges." Génération 4 
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IBM PC & AMICA 


O ftwiftiblt ^ 1W2 «orwigfKki O 1W3 Dlfto Dml C 1 W»3 Viigfr» Garnwa TM» «tmw te nol end oued by «ny IndWdiul w «ntlty «iwlhar relarretf l* m 

C 1W3 Hago Software © IMS Domorfc Ortmp Ltd. C1W4 Einpbo Software contafned la lhe elemenU ni Ib* game or utbetfflv’ 













Tout le monde prépare déjà activement Noël prochain. C’est 
le moment qui nous a semblé le plus intéressant pour rendre 
une petite visite à quelque compatriotes... Il est vrai que 
Coktel Vision était depuis quelques temps dans le silence 
radio le plus complet. En fait, ils préparent dans le plus 
grand secret trois jeux qui risquent bien d’être des hits. 

Reportage de Gregory Halliday et Michel Houng. 



A Coktel vient de faire 
des frais en emménageant 
dans de nouveaux locaux. 



Les méandres 
du pouvoir 

Lost in Time 2 • CD-Rom PC • 

Coktel Vision • décembre 


L e projet le plus important de Cocktel 
reste sans conteste le jeu Lost in 
Time 2 (titre provisoire). Le pari de Mu¬ 
riel Tramis, qui était à l'origine de softs 
comme Fascination, Geisha ou Lost in 
Time, est de réaliser un jeu entièrement 
en séquences vidéo. Pour ce faire, la so¬ 
ciété n'a pas lésiné sur les moyens. Elle 
a engagé des professionnels du cinéma 
et de la pub, comme Jean-Marc Vincent 
et Jérôme Yermia, pour s'occuper de la 
réalisation et de la mise en forme des 
scènes. Ceux-ci ne se sont pas gênés 
pour engager de vrais acteurs, acheter 
des costumes et des accessoires criants 
de vérité (pour les armes entre autres) et 
s'offrir le luxe de quelques scènes mou¬ 
vementées comme pour cette poursuite 
en bigfoot dans une ruelle (vous savez, 
ces grosses bagnoles américaines avec 
des roues énormes I). Le scénario est 
noir à souhait et bourré de nombreux re¬ 
bondissements. 

Le fugitif... 

Max, le héros, incarné par Benoît Gour- 
ley, se trouve accusé d'un crime qu'il n'a 
pas commis. Pour se disculper, il devra 
tout faire pour démasquer le vrai cou¬ 
pable et se tirer d'affaire. Au cours de 
son périple, il fera la rencontre d'une ra¬ 
vissante jeune femme prénommée Adda 


(interprété par Brigitta Scholz), résolue 
à l'épauler dans son enquête. Sachez 
d'ailleurs qu'à partir d'un certain mo¬ 
ment, vous contrôlerez les deux person¬ 
nages. L'interaction entre les deux vous 
permettra de passer des sites difficiles. 
Voici maintenant le détail le plus crous¬ 
tillant : le méchant de service (il en faut 
toujours un) est interprété par le phéno¬ 
ménal Cannonball, catcheur de son état, 
et pour le moins imposant. Une distri¬ 
bution variée pour un jeu d'aventure po¬ 
licier à gros moyen qui devrait contenter 
les plus exigeants et leur proposer des 
énigmes aussi nombreuses que difficiles 
à résoudre (tout en restant logique ce¬ 
pendant). Prenons la scène où un indivi¬ 
du vous tient en joue avec son arme. 
Vous n'avez alors qu'un laps de temps 
très court pour actionner le flash d'un 
appareil photo qui se trouve à vos côtés. 
Il éblouit l'adversaire et vous permet de 
le neutraliser. Comme vous pouvez le 
constater, ce jeu ne manque pas d'origi¬ 
nalité. Comme le tournage (qui durera 
six semaines) ne commence qu'à la fin 
juin, nous ne pouvons hélas pas vous 
montrer d'images. Un soft cependant 
très attendu, dont nous vous reparle¬ 
rons. Le jeu est prévu pour décembre sur 
CD-Rom PC (une version CD-I pourrait 
suivre). ■ 
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Délirons en cœur... 

Woodruff & the Schnibble of Azimuth • CD-Rom PC • Coktel Vision • octobre 


C e jeu au titre imprononçable est 
signé par l'équipe de Goblins. 
D’ailleurs, à la vue des premières 
images de ce soft, vous remarquerez la 
palette et le style graphique de l'équi¬ 
pe. Comme pour Gobliins, le délire et 
l'humour sont de mise partout dans le 
jeu. Le scénario, issu d'un grand barge 
nommé Pierre Gilhodes, est tellement 
délirant que je ne vais même pas es¬ 
sayer de vous le ra¬ 
conter entièrement. 

En résumé, vous êtes 
Woodruff, un person¬ 
nage au look mi-har- 
dos mi-débile qui es¬ 
saie de retrouver un 
professeur kidnappé 
par on ne sait qui. Ce 
dernier est en fait son 
père. Tout votre pé¬ 
riple sera alors parse¬ 
mé d'embûches en 
tous genres. A vous 
de vous en dépêtrer. 

Contrairement aux 
Globliins, Woodruff 
s'apparente plus à un 



A Woodruff face à un 
bouzouk penseur. 


jeu d'aventure. Comme pour tous les 
nouveaux programmes Coktel, le jeu 
sera en SVGA. Une version VGA exis¬ 
tera aussi. Le jeu sera composé d'envi¬ 
ron quarante lieux différents. Chacun 
est composé de quelque quatre écrans 
pour laisser la place à des scrollings 
que les programmeurs nous promet¬ 
tent fluides. 

L'animation est toujours aussi « ave- 
rynesque ». Le héros évolue avec des 


tas de mimiques et dans la bonne hu¬ 
meur. En effet, au cours de l’histoire, 
Woodruff change de personnalité. 

Effet de profondeur 

Il peut être énervé, sympathique, bru¬ 
tal, etc. Il peut rencontrer un bonne 
vingtaine de personnages aussi variés 
que les Boozooks (bonjour Mr Her- 
gé !), les humains ou les sages. Là en¬ 
core, les voix seront 
présentes et synchro¬ 
nisées à l’image. A 
l'instar des jeux Lucas 
ou Sierra, le sprite du 
personnage évolue en 
perspective. Il y aura 
donc des effets de 
zoom pour donner 
l'effet de profondeur. 
Au moment où nous 
avons découvert ce 
jeu, les programmeurs 
se demandaient alors 
s'ils allaient intégrer 
au jeu une phase à la 
Doom, où le joueur 
doit délivrer les pro¬ 
grammeurs paumés dans leur propre 
soft. Bref, les concepteurs du jeu en 
sont encore à vouloir ajouter un max 
de délires qui donneront au jeu une 
envergure fantastique. Sans oublier 
que l'humour est digne de TexAvery. 
Vivement la fin d'année qu'on puisse 
se fendre la gueule avec ce soft ! U 



A Pierrot en plein travail. 
Regardez-moi son enthousiasme ! 


A Belle gueule pour le héros que 
vous incarnerez dans Lost 2. 



Le graphisme vous rappelera Gobliins, normal c’est la même équipe. 

SUPER GÉNIAL' 

joue vite avec moi 

68 18 01 , TU POURRAS 
GAGNER CETTE IAEGA CPZ 
PLEIN P'AUTRES CONSOLES 
PE JEUX. 




...ET AUSSI PES TAS 
PE CARTOUCHES 
PE TES JEUX FAVORIS. 


36 68 98 01 

UNE CHANCE DE PLUS SI TU TAPES LE CODE CLÉ > 150 


SCESI - Pour les appels en 36.68 la taxation est de 2,19 F/Min 
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Un Cocktel 
de vidéo 

Sachant que vous êtes 
friands d'images digitalisées 
et de séquences vidéo, 
Cocktel s'est donc entouré 
d'experts en la matière. Pour 
Veltion par exemple, les 
scènes cinématiques sont 
assez nombreuses : un spé¬ 
cialiste de la vidéo s'est oc¬ 
cupé de l'incrustation des 
images de synthèse sur les 
fonds digitalisés. Yannick 
Chosse, qui a travaillé sur 
Inca et Inca 2, contourne le 
moindre problème en y 
trouvant la solution adéqua¬ 
te. Que ce soit des anima¬ 
tions réalisées sous 3DS et 
ajoutées à des digits, ou le 
contraire, il se débrouille 
toujours pour que l'en¬ 
semble soit parfaitement 
homogène. En effet, les 
sprites sont entièrement in¬ 
tégrés dans le décor pour 
créer une animation pure, 
capable de reproduire fidè¬ 
lement l'effet voulu. Heu¬ 
reusement que les normes 
de compression (JPEG, 
MPEG), secondées par des 
utilitaires internes à Cocktel 
sont là pour compresser 
l'ensemble. En effet, bien 
que le CD soit le support de 
prédilection de la société, on 
ne peut se permettre de gas¬ 
piller de la place utile. Il exis¬ 
te pour cela des cartes gra¬ 
phiques à même de simpli¬ 
fier la tâche des dévelop¬ 
peurs, comme celle qui per¬ 
met à Yannick de digitaliser 
en temps réel, tout en effec¬ 
tuant le mélange images vi¬ 
déos et animations précal¬ 
culées. Plusieurs versions de 
leurs softs peuvent donc 
être espérées (CD-Rom PC 
ou Mac, CD-I). La résolution 
de numérisation doit être 
également la plus fine pos¬ 
sible afin de décliner diffé¬ 
rentes versions sans trop de 
pertes sur les machines 
n'acceptant que de faibles 
résolutions. Les images sont 
donc capturées en 384 par 
288 en seize millions de cou¬ 
leurs. De plus, le mixage vi¬ 
déo et images de synthèse 
se fait directement sur l'or¬ 
dinateur de captures pour 
éviter la dégradation du si¬ 
gnal vidéo qu'occasionne¬ 
rait de trop nombreuses gé¬ 
nérations. ■ 




A À chaque fois que 
vous entrerez dans 
votre vaisseau, vous 
aurez droit à une 
petite anim. 


Ils ont fait des 
progrès sur3D 
Studio, vous ne 
trouvez pas ? ► 


A près les deux Inca, l’équipe 
s’est embarquée dans un pro¬ 
jet assez fou prénommé pour l’Ins¬ 
tant Veltion. Avec les techniques 
utilisées dans Inca, Veltion vous 
embarque dans une histoire des 
plus emberlificotées. Vous êtes Mel 
Rauq. Un jeune étudiant en 
sciences découvre par hasard que 
vous êtes en réalité un extrater¬ 
restre, fils d’un souverain de la pla¬ 
nète Symest 4. À votre naissance, 
on vous a envoyé sur Terre pour 
vous cacher. En effet, avec votre frè¬ 
re, vous détenez l’ultime connais¬ 
sance. Pour éviter que cet Incom¬ 
mensurable connaissance ne tom¬ 
be dans de mauvaises mains, le 
souverain l’a divisé en deux : chacun 
de ses enfants en possède une par¬ 
tie. Le méchant de l’histoire, Iran, a 
réussi à prendre celui de votre frère 
et c’est d’ailleurs après vous qu’il en 
a maintenant. 

Des énigmes à résoudre 

Veltion s’apparente à Inca dans son 
concept. Vous jouez une partie 
aventure et une partie action. Pour 
l’action, vous avez droit à des 
scènes de combat dans l’espace. 
Pour l’aventure, vous avez de nom¬ 
breuses énigmes à résoudre. C’est 
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Les scènes cinématiques sont A 
extrêmement nombreuses. Toutes 
ont été réalisées sur3D Studio. 


■4 L’influence d'Inca est 
incontestable. Regardez ce totem, 
il semble tout droit sorti du passé. 




'Mil 




La folie des grandeurs A 
envahit les graphistes. 


bien entendu l’interaction des deux 
types de jeu qui fait l’originalité de 
Veltion. La grande nouveauté vient 
d’une aventure moins linéaire et 
surtout d’une réalisation à couper le 
souffle. La majorité des scènes ci- 
lématiques sont en SVGA 640 x 480 
et 256 couleurs. Je peux vous affir¬ 
mer qu’après avoir visualisé la cho¬ 
se je suis tombé à la renverse. Une 
grande partie du jeu est d’ailleurs 
en SVGA. Diverses techniques ont 
été utilisées comme des photos 
montées sur des images fractales 
ou de synthèse, des incrustrations 
ie personnages sur les décors, etc. 
A propos des personnages, les ac- 
eurs sont actuellement en plein 
-.ournage dans un grand studio pro¬ 
fessionnel que Coktel a loué. 

Du fait de la résolution choisie, on 
-e peut qu’être impressionné par la 
qualité du résultat. Espérons que le 
eu définitif nous dévoilera d’autres 
secrets bien plus grands. CD oblige, 
es personnages parleront réelle¬ 
ment et Coktel jure que le mouve¬ 
ment des lèvres sera synchronisé 
svec les voix. Bien entendu, toute 
oette réalisation va se payer puisque 
: est uniquement sur CD-Rom PC 
:our l’instant (CD-I peut-être ulté- 
- sûrement) pour octobre 94. ■ 


A Même les Highlands d'Ecosse influencent 
les graphistes. À croire qu'ils ont beaucoup voyagé. 
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A En dehors des images de synthèse, le jeu 
est parsemé de tas de digitalisations. 


A Est-ce la fin du monde ? Le ciel en flammes l’annonce. 

Les scènes de combat s’apparentent à celles d’Inca sauf 
que maintenant elles sont en SVGA. ► 
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Ile n'est pas si loin que cela 
l'époque où le hit parade des 
ventes explosait sous les coups 
de boutoirs d'un jeu de Space 
Opéra d'un groupe de programmeurs, 
dont on avait pratiquement jamais en¬ 
tendu parlé. Ce jeu s'appelait Epie. Il 
vous plaçait aux commandes d'un chas¬ 
seur hypersophistiqué du même nom. 
Votre but consistait à aider la flotte ter¬ 
rienne à franchir sans encombre l'empi¬ 
re Rexxon, une race extraterrestre fort 
peu aimable et qui voyait d'un très mau¬ 
vais œil votre passage. Comme de bien 
entendu, cette tension se concrétisa sous 
la forme d'une guerre que vous deviez 
gagner pratiquement à vous tout seul 
contre une horde de vaisseaux Rexxon 
surexcités. 

Alors qu'Epic se déroulait dans de mul¬ 
tiples systèmes, le nouveau bébé de DID 
est plus ciblé. Il ne se situe « que » dans 
un système solaire. Celui-ci comprend 


sept planètes, trois lunes et une ceintu¬ 
re d'astéroïdes. Mais n'en concluez pas 
pour cela qu'lnferno est plus petit que 
son prédécesseur... Vous auriez bien 
tort. Si l'ère de jeu est plus petite, elle est 
également beaucoup plus dense. Par 
exemple, les planètes présentes existent 
vraiment. Vous pouvez vous diriger vers 
elles, tourner autour, passer dans sa 
zone d'ombre, pénétrer son atmosphè¬ 
re, traverser ses nuages... 

Les missions sont de différents types : 
combats dans l'espaœ, dans les stations 
spatiales ou encore à la surface de pla¬ 
nètes avec les plus horribles conditions 
météorologiques que vous ayez jamais 
vu. Vous vous heurtez cette fois-ci à une 
race particulièrement sourncuse et agres¬ 
sive d'extraterrestre. EBe ne reculera de¬ 
vant rien pour vous mettre à genoux. 
Quand à vous, vous vous en doutez sû¬ 
rement, votre but est de virer cette ra¬ 
caille malpropre hors de votre beau sy- 


tème... La grosse innovation de ce pro¬ 
duit par rapport à Epie et à ses concur¬ 
rents est qu'il intègre une certaine intel¬ 
ligence. Kékessavedir ? Et bien que, par 
exemple, les objets sont intelligents et 
réagissent à votre contact. Ainsi, pour 
une station spatiale : si elle est sous 
votre contrôle, pas de problèmes. Par 
contre, si elle tombe aux mains de l'en¬ 
nemi, ceux-ci sont censés activer les dé¬ 
fenses à votre approche. Les portes et les 
défenses de la station feront leur pos¬ 
sible pour vous arrêter. 

Plutôt que de programmer chaque por¬ 
te et chaque défense, les concepteurs 
ont programmé l'objet (en l'occurrence 
la station spatiale) dans son entier, ce 
qui implique qu'il réagira tout seul. Une 
autre différence très importante entre In- 
ferno et Epie, c'est qu'lnferno est beau¬ 
coup moins linéaire que son prédéces¬ 
seur ou que les autres jeux du même 
genre. Avec Infemo, le joueur a un accès 


potentiel à plus de 700 missions. Elles 
sont regroupées en parties qui regrou¬ 
pent entre six et douze missions. Pas de 
panique... Vous ne vous trouvez pas en 
début de mission face à un briefing de 
folie de plusieurs heures qu'il va falloir 
mémoriser. Imaginez que l'on vous si¬ 
gnale une présence alien dans un sec¬ 
teur du système solaire près d'une pla¬ 
nète.. . Vous allez prendre l'air, foncez 
au point sensible et réduire l'ennemi à 
l'état de pulpe... Il est encore possible 
que l'on vous demande également de 
venir à bout d'une escadre d'extrater¬ 
restres qui s’est infiltré dans une station 
orbitale autour de la planète... Ce sera 
une seconde mission à l'intérieur de la 
première. En fait, lorsque vous avez fini 
une mission, on vous explique automa¬ 
tiquement ce sur quoi il va vous falloir 
embrayer. 

Les scènes cinématiques seront totale¬ 
ment différentes en fonction de la réus- 
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site de vos missions. En plus, elles sont 
tellement nombreuses que les concep¬ 
teurs du jeu nous garantissent que vous 
avez très peu de chances d'assister deux 
fois aux mêmes enchaînements de dia¬ 
logues. Puisque Yann m'agresse et que 
pour une fois, c'est intéressant, je préci¬ 
se que, comme certains l'auront déjà 
compris, le jeu comportera quatre ni¬ 
veaux de combats : le combat spatial 
classique, le combat atmosphérique 
(comme pour un simulateur de vol), le 
combat terrestre (si vous ne savez pas ce 
que c'est, laissez tomber et achetez des 
canards consoles) et enfin des phases de 
combats se déroulant à l'intérieur de bâ¬ 
timents. Ces dernières mêlent un peu ac¬ 
tion et aventure. Elles ne sont pas sans 
rappeler les scènes qui se déroulaient à 
l'intérieur des bâtiments de la rébellion 
dans Rebel Assault. Si vous êtes impa¬ 
tient de voir arriver le bébé, il faudra 
vous faire une raison parce que, dans le 
meilleur des cas, il ne sera là qu'en oc¬ 
tobre... 





TFX-2, 

c'est une surprise 


P our vous dire la vérité vraie, 
rien que la vérité et toute la vé¬ 
rité : on ne sait pratiquement 
rien sur ce jeu. On ne sait 
même pas si son nom est définitif ! La seu¬ 
le chose dont on est certain, c'est qu'il se 
présente comme la suite de TFX, le simu¬ 
lateur d'Ocean. Comme les quelques pho¬ 
tos que vous pouvez découvrir le laissent 
entrevoir, le jeu semble assez similaire à 
son grand frère, mais on peut sûrement 
faire confiance à DID pour qu'il nous ra¬ 
joute quelques innovations intéressantes. 
Enfin bon... Avant de trop nous avancer 
sur un produit dont on ne sait rien et que 
l'on a pas vu tourner (d'autres sont les 
spécialistes de ce genre de performance) 
on se tait et on regarde... ■ 


68 Génération 4 • juillet-août 1994 




















Dirigez une tribu de "Settlers" et construisez une société aussi prospère 
et florissante que possible! Des milliers d'heures de jeu en perspective! 

• 25 métiers différents: fermier, pêcheur, 


1 ou 2 joueurs - en mode 2 joueurs, jouez l'un 
contre l'autre ou ensemble contre l'ordinateur. 
L'ordinateur peut gérer 3 peuples en plus du 
vôtre. 

de 4000 à 64000 "petits personnages" 

(The Settlers) selon la puissance de votre 
ordinateur. 


forgeron... 

• 5 types de chevaliers. 

• 30 missions complètes et 10 missions 
d'entraînement. 

• Paysages générés par l'ordinateur. 

• Graphismes délirants et séquences 
d'introduction à mourir de rire! 


Disponible sur IBM PC et AMIGA 


iifif 



Distribué par UBI SOFT 
28, Rue Armand Cartel 
93100 Montreuil 


En vente dans les Fnac 
et les meilleurs points de vente. 







BATTLE ISLE 2 


Les stratèges anglophobes vont pouvoir danser 
autour de leur PC, en hululant les ordres que 
seuls les initiés de Battle Isle connaissent. Ces 
ordres n'ont pas changé, le jeu a simplement été 
recarossé par le garage 3DS. Les véhicules sont 
présentés en images de synthèse, et les scènes de 
combat en 3D non interactive. C'est beau mais le 
principe du wargame n'a pas trop évolué. Par 
contre le mode multijoueur est le gage d'une lon¬ 
gévité impressionnante. 


Stratégie 
Biuebyte 
CD-Rom PC 




JACK NICKLAUS GOLF & COURSE DESIGN 



Jamais un jeu CD n'a proposé des bruitages aussi 
lamentables, le son de la balle heurtant un tronc 
d'arbre ressemble à un coup de hache ! Les mou¬ 
vements de la balle sont mal simulés et les gra¬ 
phismes a ffreux. L'absence de temps de calcul 
entre chaque écran, un accès facile et un grand 
nombre d’options peuvent néanmoins attirer les 
golfeurs. L'atout de cette version est l'option de 
création de ses terrains. Seuls les passionnés des 
greens pixelisés y trouveront leur compte. 

Simulation goif 
CD-Rom PC 
Accolade 


L 


DETROIT 

Ce jeu vous propose de devenir l’un des premiers 
rouages de l'industrie automobile. Vous débutez 
avec 60 000 dollars et les plans d'un prototype. 
Votre objectif est de devenir le constructeur auto¬ 
mobile mondial. Si le jeu paraît extrêmement sé¬ 
duisant durant les premières parties, de très 
nombreux oublis et des erreurs importantes dans 
la conception du jeu, ajoutés à une ergonomie 
souffreteuse limitent sa durée de vie. Dommage, 
car le thème est original. 

Simulation éco 
PC 

Impressions 



SENSIBLE 
SOCCER WORLD 
CHAMPIONS 


Sensible Software tient ses promesses. Il nous 
offre la version spéciale coupe du monde de 
leur chef d'œuvre. A part quelques remises à 
jour, il y a vraiment peu de différences. Les 
passionnés ne bouderont certainement pas 
l'intense satisfaction de posséder leur jeu fa¬ 
vori dans sa toute nouvelle édition. La mu¬ 
sique des écrans d'options est différente, l'ar¬ 
bitre est mieux animé et le gardien plus 
efficace. Les derniers transferts de joueurs 
sont aussi pris en compte et vous trouverez la 
centaine d'équipes mondiales qui composent 
le jeu au goût du jour. Que dire de plus, sinon 
que les Sensible Addicts adouciront la dou¬ 
leur de l'attente du mythique World of Sen¬ 
sible Soccer. 




r. ; .* 
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1 
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Simu de foot 
Sensible Software 
Tout Amiga 


m 


HEXX 


Les programmeurs de Tag, auteurs de Blood 
wych et Legend, nous reviennent avec un jeu de 
rôle dans la veine de leurs précédentes produc¬ 
tions. Les seize personnages rappelleront de 
vieux souvenirs à tous ceux qui avaient joué à 
Bloodwych. En effet, les noms et les visages 
n’ont pas changé. Par contre, l'option de jeu à 
deux a disparu. La réalisation en 3D est correcte, 
avec des textures colorées inhabituelles dans ce 
type de jeu. L'interface est son point faible : le 
déplacement à la souris s'avère également peu 
pratique, puisque la forme du pointeur ne varie 
pas en fonction de la direction prise. On peut 
aussi se déplacer au clavier, mais vous devrez 
utiliser la souris pour prendre des objets, jeter 
des sorts et gérer l'équipement de vos quatre 
personnages. L'utilisation de la magie est très 
simple et les sorts nombreux, mais pouvoir les 
lancer à tous moments à l'aide du bouton droit 
entraîne de nombreux tirs involontaires. Ce 
même bouton droit sert aussi à ramasser les ob¬ 
jets, ouvrir les portes, etc. Lors des combats, 
vous ne contrôlez que les sorts : le maniement 
des armes classiques est automatique. Le mode 
plein écran ralenti un peu le jeu mais, surtout, il 
empêche l'accès à l’inventaire et au Livre de 
sorts. L'intérêt de Hexx reste relatif par rapport à 
des produits comme Shadowcaster, mieux réali¬ 
sés et plus attractifs. 


Jeu de rôle 
Psygnosis 
PC 






70 


Génération 4 • juillet-août 1994 









































ENTE PAR CORRESPONDANCE UNIQUEMENT 


WIAL FRANCE S.A.R.L. 

TéL (1) 39 87 09 90-Fax: (1)39 85 88 80 


Tenez vous informé des dernières nouveautés, 
commandez directement, grâce au nouveau service minitel. 

3615 ALLGAMES*WIAL 



Horaires d'appel du Lundi au Samedi : 10 heures à 19 heures 


— 


I 'JttlMUlil 

I m PACIFIC AIR WAR 3,5 

B rllROPE 3,5 
SHINE 

Il DARKII 3,5 
I 1LTRA • SSI - 3,5 

l THE ELDER SCROLLS • 3,5 
| * HUER 113,5 
Ë5Ü II 3,5 
HESS 4000 SVGA 3,5 
ES A STEEL SKY 3,5 
M* CRONDOR 3,5 

Sis 

tHrODDER 3,5 

m 3.5 

SCHE 3,5 
BE DATA DISK II 3,5 

r 

DOR 7 3,5 
LECHONS 3,5 

9 SHATTERED LANOS • SSI 3,5 

PE 3,5 

I : JUIN 1944 

“ £ TEMTACLE 3,5 
*3,5 
»3,5 
*3,5 

Fis 

13,5 

pi HACK - SSI • 3,5 
L DELUXE PIHBAU 3,5 
ixOlOM 3,5 

Ct£ INCREDIBLE MACHINE 3,5 
pE BEHOLDERIII 3,5 
IffT DEFENDER 3,5 
RÜ EAGLEIII 3,5 
If GLORY 3,5 

ITERNAT10NAL SOCCER 3,5 

103,5 

IM 5.0 SCEH. NEW YORK 3,5 
k 5.0 SCEMSAM FRANCISCO 34 
IM. 5.0 SCEN. WASHINGTON 3,5 
: GRAND PRIX 3,5 
PARKAS 3,5 
.KHIGHT- SIERRA 3,5 
13.5 
U 

m,s 

1113,5 

IAV1D LEADBETTERS - 3,5 
NAVAL BATTUS 11 - SSI - 3,5 

DNS 3,5 

W1RAC0CHA - 3,5 
i JONES IV 3,5 
R RACING 3,5 
EMIS 3,5 

T THE EARTH 3,5 

I 

C PARK 3,5 
JV GAMBIT 3,5 
iKER 3,5 

;FUN HOUSE 3,5 

DIA II - HAND OF FATE * 3,5 

if LORE 3,5 
SUIT LARRY VI 3,5 
MICROPROSE • 3,5 
SS II • THE TRIBES - 3,5 
10 386 3,5 
IL 3,5 

f POWER COMPILATION 3,5 

[IME 3,5 

TIME II 3,5 

1NGS 3,5 

OM 3,5 

OY 3,5 

DE L'AVENTURE 3,5 
OFORION 3,5 
MAGIC IV 3,5 

MAGIC VDARKS.OFXEEN 3,5 

ISLAND II 3,5 
COMBAT 3,5 
IOCKEY 3,5 


MF 319 
VF 279 
NC 
VF 349 
249 
MF 325 
MF 279 
VF 345 
MF 259 
VF 299 
MF 285 
379 
MF 199 
VF 299 
VF 279 
MF 325 
MF 219 
NC 

MF 199 
NC 

279 

NC 

VF 345 
VF 339 
NC 
VF 349 
MF 249 
MF 279 
VF 269 
VF299 
MF 265 
MF 275 
VF 249 
VF 245 
MF 299 
MF 269 
VF 269 
NC 
MF 229 
MF2I9 
MF2I9 
MF 289 
VF 279 
VF 259 
VF 259 
VF 229 
VF 245 
VF 255 
MF 269 
MF 289 
MF 299 
MF 275 
VF 269 
VF 335 
VF 289 
VF 259 
299 
NC 
VF 249 
MF 285 
MF 289 
MF 199 
VF 299 
VF 295 
VF 299 
VF 279 
MF 269 
MF 299 
MF 259 
MF 355 
VF 219 
VF 219 
VF 239 
MF 359 
MF 189 
VF 259 
MF 299 
VF 249 
VF 275 
VF 339 
MF 235 
MF 285 


f O.M. SUPER FOOTBALL 3.5 

VF249Ï 

OVERLORD 

HC 

PACIFIC STRIKE 3,5 

VF 335 

PACIFIC STRIKE SPEECHPACK 3,5 

VF 149 

PATRICIAN 3,5 

VF 239 

PINBALL DREAMS II 3,5 

MF 199 

PINBALL FANTASIES 3,5 

VF 239 

PIRATB GOLD 3.5 

VF 269 

POUCE OUEST IV 3,5 

VF 299 

PRINCE OF PERS1AII 3,5 

MF 249 

PRIVATEER + SPEECHPACK 3,5 

MF 349 

PRIVATEER RIGHTE0U5 FIRE 3,5 

MF 169 

PROJECT NOMAD 3,5 

MF 229 

QUEST FOR GLORY IV 3,5 

MF 269 

RAILROAD TYCOON DE LUXE 3,5 

MF 259 

RAVENLOFT 3,5 

VF 339 

RETURN OFTHE PHAHTOM3,5 

MF 279 

ROBINSON'S REQUIEM 3,5 

MF 309 

RYDER CUP 3,5 

MF 229 

SAM & MAX - HIT THE ROAD - 3,5 

VF 319 

SERF CITY 

269 

SETTLERS 3,5 

VF NC 

SHADOWCASTER 3,5 

MF 279 

SIM CITY 2000 3,5 

VF 289 

SIMON THE SORCERER 3,5 

VF 335 

SPACE HULK 3,5 

MF 269 

SPACE QUEST V 3,5 

VF 259 

SSN 21 SEAWOLF 3,5 

NC 

STARLORD 3,5 

VF 299 

STRIKECOMMANDER 3B6/486 3,5 

MF 289 

STRIKECOMMANDER TACT1CAL OPERAT. 3,5 

MF 159 

STRONGHOLD 3,5 

VF 249 

STUNTISLANDS 3,5 

VF 299 

SUBWAR 2050 -MICROPROSE -3,5 

VF 269 

SUPERSKI III 3,5 

MF 279 

SYNDICATE 3,5 

VF 285 

SYNDICATE MISSION DISK 3,5 

VF 149 

TERMINATOR II • ARCADE GAME - 3,5 

ME 209 

TERMINATOR RAMPAGE 3,5 

279 

T.F.X. 3,5 

MF319 

THE FIGHTER 3,5 

NC 

THE MANAGER 3,5 

NC 

THEME PARK 3,5 

NC 

TORNADO 3,5 

MF 319 

TUBULAR WORLD 3,5 

NC 

UFO -MICROPROSE-3,5 

VF 299 

ULTIMA 7 PART II SERPENT ISLE 3,5 

MF 269 

ULTIMA VIII PAGAN 3,5 

VF 335 

ULTIMA VIII SAP 3,5 

VF 165 

UNNECESSARY ROUGHNESS 3,5 

NC 

VE1L0F DARKNESS 3,5 

VF 245 

VROOM MULTI-PLAYER PC 3,5 

VF 275 

WAR INTHEGULF 3,5 

MF 239 

WIHTER OLYMPICS 3,5 

VF 225 

WORLD CUP 94 3,5 

NC 

X-WIHG - LUCASFILM • 3,5 

VF 335 

X-V/IHG MISSION 2/B-WIHG 3,5 

MF199J 


f SENSIBLE SOCCER 92/93 3,5 

MF155Ï 

SHADOW OF YSERBIUS 3,5 

119 

SHERLOCK HOLMES 5,25 

MF 89 

SIM U FE 3,5 

125 

SPACE OUEST IV 5,25 

VF 139 

SPEED BALL II 3,5 

MF 79 

THEIR FINEST HOUR 3,5 

139 

TITUS THE FOX 3,5 

MF 119 

TV SPORTS BASEBALL 3,5 

MF 139 

UTOPIA 3,5 

MF 99 

VALHALLA 3,5 

MF 119 

WILLY BEAMISH 3,5 

Vf 125 

WIZKID 3,5 

MF 135 

WWFEUROPEAN RAMPAGE 3,5 

MF 119 

YO JOE! 3,5 

MF 145 

^ ZOOL 3,5 

ME 125 J 


MMia 


40 SPORTS BOXING 5,25 MF 119 

40 SPORTS DRIVIN 5,25 MF 119 

ACES OF THE PACIFIC 3,5 VF 195 

ALIEN BREED 3,5 MF 199 

BATMAN RETURHS 3,5 MF 149 

BLUES BROTHERS 3,5 MF 129 

BLUES BROTHERS JUKE BOX ADVENTURE 3,5 119 
CHESSMASTER 4000 TURBO WINDOWS 3,S MF 169 
CYBERRACE 3,5 149 

DELUXE STRIP POKER II 3,5 MF 119 

DRAGONS LAIR 3 3,5 MF 129 

ESPANA - THE GAMES 92 - 3,5 MF 99 

FRONT PAGE SPORTS FOOTBALL 3,5 119 

GREAT COURTS II (JIMMY CONNORS) 3,5 MF 149 
HARDBALl III 3,5 139 

HARPOON 1 21 3,5 139 

HOOK 5,25 MF 99 

INDIANA JONES 111 + EXPLORA III 3,5 MF 159 

LASER SQUAD 5,25 MF 149 

LAURA BOW II DAGGER OF AMON RA 3,5 VF 1 69 
LOTUS TURBO CHALLENGE III 3,5 MF 159 
Ml TANK PLATOON 3,5 149 

NIGELMAHSELL RACING 3,5 MF 139 

PGA GOLF PLUS 5,25 MF 89 


«r 

IOTH ANNIVERSAIRE VF 269 

AEGIS GUARDIAN OF THE FLEET NC 

ALIEN LOGIC 299 

AL-QADIM 289 

ALONE IN THE DARK II NC 

BATTLECHESS EHHANCED OEM VERSION MF 355 
BATTLE ISLE II VF 389 

BENEATH ASTER SKY VF 419 

BIOFORGE NC 

CENTRAL INTELLIGENCE NC 

CINEMANIA 94 - MICROSOFT - 499 

COMANCHE 349 

CONSPIRACY KGB MF 345 

CRITICAL PATM MF 429 

CRUISE FOR A CORPS 139 

DAEMOHSGATE MF 319 

DARK LEGIONS NC 

DARK SUN SHATTERED LANOS-SSI- 309 

DAY OFTHE TENTACLE VF 339 

DRACULA-UHLEASHED- 339 

DRAGON LORE NC 

DRAGON S TALE NC 

DRAGONSPHERE MF 319 

DUNGEONHACK SSI- 269 

DUNE + THE 7THGUEST MF 379 

EYE OFTHE BEHOLDER III 289 

EYE OFTHE BEHOLDER TRILOGYI- III 339 

F-15 STRIKE EAGLE III MF 529 

FANTASYEMPIRE SSI- 269 

GABRIEL KNIGHT VF 319 

GOBUNS MF 259 

GOBUNSII VF 289 

GOBUNS III VF 299 

GREAT NAVAL BATTUS II - SSI - MF 299 
INCA II • W1RAC0CHA • VF 319 

INTERNATIONAL TENNIS NC 

IRON HELIX 199 

JOURNEY MAN PROJECT 299 

JURASSIC PARK VF 255 

KINGS QUEST V MF 419 

KING'S QUEST VI MF 319 

KYRANDIA II - HAND OF FATE - VF 399 

LANOS OF LORE MF 349 

LAURA BOW 11 DAGGER OF AMON RA- MF 199 
LEISURE SUITE LARRY VI 339 

LEMMINGS1+2 MF 239 

LINKS COLIECTORS MF 389 

LOOM 345 

LORD OFTHE RINGS MF 345 

LORDS OF MIDNIGHT 3 NC 

LOST IN TIME VF 355 

MAD DOG MCREE 259 

MANTIS MF 459 

MEGA RACE VF 269 

MICROCOSM MF 355 

MYST MF 419 

OH NO MORE LEMMINGS MF 269 

OSCAR MF 249 

OUTPOST HC 

PACIFIC STRIKE NC 

PINBALLDREAMS DELUXE NC 

PIRATES 139 

POUCE QUEST IV MF 355 

PRIVATEER + MISSIONS 389 

PROJECT NOMAD MF 239 

QUEST & FUN MF 219 


RAVENLOFT 329 

REBEL ASSAULT MF 335 

RETURNTOZORK MF 285 

SECRET WEAPONS OF GM LUFTWAFFE MF 339 

SHADOWCASTER NC 

SHERLOCK HOLMES III • MYSTERY ADVEHT. • 285 

SIM CITY ENHANCED NC 

SPACE SHUTTLE MF 349 

SPACESHIP WARLOCK MF 319 

SSN 21 SEAWOLF NC 

STAR WARS CHESS VF 349 

SUMMER + WINTER CHALUNGE 159 

SUPER STRIKE COMMANDER MF 299 

T.F.X. VF 369 

TERRA-LA TERRE VUE DEPUIS L'ESPACE VF 369 
THE HORDE MF 425 

THEME PARK NC 

TORNADO MF 399 

UFO MF 279 

ULTIMA UNDERWORLD PART I & Il 315 

ULTIMA VII - THE COMPLETE - MF 369 

ULTIMA VIII + SPEECHPACK VF 419 

WHALES VOYAGE 149 

WHOSHOTJOHNNY ROCK 369 

WING COMMANDER II DELUXE MF335 

WINTER OLYMPICS VF 225 

WOLFPACK MF 275 

WORLD OF XEEN (MIGHT 8 MAGIC IV + V) 299 J 


DISQUETTES BOITE DE 10 3,5 DF-DD 38 

DISQUETTES BOITE DE 10 3,5 HD 56 

FLIGHTSTICK PRO CH PRODUCTS 545 
GRAVIS JOYSTICK IBM HOIR 289 

GRAVIS JOYSTICK IBM PRO 299 

GRAVIS GAMEPAD IBM PC 179 

GRAVIS ELIMINATOR GAME CARD IBM PC 199 
HAUT PARLEURS SCREEN 8EAT 199 

KIT CD PUISSANCE 16 MANAGER 
•LECTEUR CD ROM DV PANASONIC 
-SOUND BLASTER 16 BASIC 
- CD BORLANO OFFICE (Word Perfect 6.0 + 

Quotro Pro 5.0 + Paradox 4.5) 


- IMAGEPALS 1.2 

- REBa ASSAULT 

VF 3199 

MANETTE FLIGHT CONTROL 
THRUSTMASTER - PC 

629 

MANETTE DE GAZ WEAPON CONTROL 

- THRUSTMASTER - PC 

VOLANT FORMULA Tl PC 

999 

- THRUSTMASTER - 

1299 

SOUND BLASTER 2.0 DELUXE 

539 

SOUND BLASTER PRO VALUE 

669 

SOUND BLASTER 16 BASIC 

1185 

SOUND BLASTER 16 ASP MULTI CD 

1499 

SOUND BLASTER AWE 32 

2099 

SOUNDBLASTER 16 VALUE 

869 

WAVE BLASTER 

1479 

GAMME APPUDOM (Applications domoliaues) 

KIT INTERFACE 2 VOIES+ 2 MODULES 


(lampe + appareil) 

KIT INTERFACE 1 VOIE+ 2 MODULES 

3299 

(lampe + appareil) 

1399 

KIT MODULES LAMPE (3 modules) 

KIT MODULES APPAREIL (3 modules) 

749 

_749) 



ALIEN BREED II 

MF 199 

ALIEN BREED II AMIGA 1200 

MF 219 

APOCALYPSE 

MF 199 

ARMOURGEDDON II 

NC 

AWARDS WINNER II 

MF 249 

BANSHEE Al 200 

NC 

BENEATH A STEEL SKY 

VF 265 

BODY BLOWS GALACT1C 

MF199 

BODY BLOWS GALACT1C AMIGA 1200 

MF 229 

BRIAN THE LION 

MF 195 

BRIAN THE LION AMIGA 1200 

MF 199 

BURNIHG RUBBER 

MF 209 

CANHONFODDER 

MF 245 

COMBAT (IASSICS II 

MF 209 

DARKMERE 

VF 249 

DENNIS LA MALICE 

MF 199J 


DESERT STRIKE MF 199 

DOGFIGHT MF 249 

DISPOSABLE HERO MF 195 

DUNE II - BATTLE OF ARRAKIS • VF 239 
ELITE II - FR0NT1ER • VF 259 

ELFMANIA MF 199 

F-l 17 A NIGHTHAWK VF 235 

FLASHBACK VF 215 

FORMAULAI GRAND PRIX VF 259 

GENESIA VF 229 

GLOBAL DOMINATION MF 319 

GOAL OINODINIS KICK OFFIII VF 219 

GOBUNS III VF 249 

GUNSHIP 2000 MF 229 

GUY ROUX MANAGER VF 269 

HEIMDALL II VF 255 

HIREDGUNS MF 239 

HISTORY LINE-1914-IB VF 325 

IMPOSSIBLE MISSION 2025 MF 309 

INNOCENT UNTILCAUGHT VF 229 

ISHARII VF 219 

ISHARIII NC 

JAMES POND IIIA 1200 MF 239 

JURASSIC PARK VF 199 

K240 MF 219 

KINGMAKER MF 249 

KING QUEST 6 NC 

LAMBORGHINI MF 249 

LEMMINGS II-THE TRIBES- MF 215 

LORDS OF THE REALM NC 

LOST VIKINGS VF 229 

MAGIC BOY MF 189 

MAITRES DE L'AVENTURE VF 259 

MANCHESTER UNITED MF 249 

MORTAL COMBAT MF 219 

MRNUTZ MF 199 

OAL SUPER FOOTBALL VF 209 

OSCAR AMIGA 1200 MF 259 

PINBALLDREAMS & FANTASIES MF 229 

PINKIE MF 199 

PUGGSY MF 225 

PERIHELION MF 185 

ROBINSON'S REQUIEM NC 

RYDER CUP AMIGA 1200 MF 235 

SECOND SAMURAI MF 225 

SENSIBLE SOCCER 94 MF 185 

SENSIBLE WORLD OF SOCCER NC 

SETTLERS VF 309 

SIERRA SOCCER VF 219 

SIMON THE SORCERER VF 309 

SKIDMARKS MF 199 

SOCCER KID VF 199 

SPACE HULK MF 229 

SYNDICATE VF 219 

TERMINATOR II -ARCADE GAME MF 239 

TORNADO MF 319 

TURRICAN MF 199 

UFO-MICROPROSE- NC 

URIDIUM II MF 199 

WINTER OLYMPICS VF 229 

WIZ'NLIZ- PSYGHOSIS MF 229 

WORLD CUP 94 NC 


HAEGAR THE HORRIBLE 
INDIAHA JONES lll/EXPLORA III 
KIHG S QUEST I SIERRA 
LEISURE SUIT LARRY I- SIERRA - 
LOTUS TURBO CHALLENGE II 
LOTUS TURBO CHALLENGE III 
MONSTERBUSINESS 
NICK FALDOS GOLF 
PAPERBOY 2 
PARASOL STARS 
PIRATES 

PRIME MOVER- PSYGHOSIS 
PUSH OVER 

SEEK & DESTROY AMIGA 1200 
SENSIBLE SOCCER 92/93 
SPACE CRUSADE 
STREETFIGHTER II 
SUPER MONACO GRAND PRIX 
TROLLS 
UTOPIA 

VIKING FIEIDS OF CONOUEST 

WOLFCHILD 

WONDERDOG 

WOOOYS WORLD 

ZOOL 

ZOOLII 

ZYCONIX 


«I 

MF 15 
MF lî 
MF 12 
MF 12 

MF 14 
MFM 
MF IV 

«9 

MF IV 

MF 19 

MFM 

MF 11 

MF 17 
MF 15 

MF9 
MF 12 
MF 12 

Mf 11 

m f 

MF lï 
MF 11 
MF IV 
MF 15 
MF 12 
MF1I 
MF? 


AGONY 
AUEHIII 
AMHIOS 

BATMAN THE MOVIE 
BILL STOMATO GAME 
BODYBLOWS 
BRUTAL SPORTS FOOTBALL 
BUBBA NSTIX 

CHAMPIONSHIP MANAGER 93 
CHAOS ENGINE 
CHUCK ROCK II 
CRASH DUMMIES 
CYBERPUNKS 
DELUXE STRIP POKER II 
DRAGONS LAIR 3 
DREAM TEAM COMPILATION 
DONK - SAMURAI DUCK - 
F-l 7 CHALLENGE 
F-l 9 STEALTH FIGHTER 
GLOBAL GLADIATORS 


MF 149 
MF 179 
MF 109 
MF 99 
MF 155 
MF 175 
MF 175 
MF 155 
119 
MF 125 
MF 135 
MF 159 
MF 119 
MF 129 
MF 109 
MF 139 
MF 165 
MF 139 
MF 159 
MF 139 


ALFRED CHICKEH 
AUEH BREEO SPECIAL EDITION, 
ARABIAN NIGHT 
BRUTAL SPORTS FOOTBAU 
BUBBA ’N STIX 
CAPTIVE II / LIBERATION 
CHAOS ENGINE 
CHUCKROCK I 
CHUCK ROCK 2 
DGENERATION 
DANGEROUS STREETS 
DISPOSABLE HERO 
ELITE 2 FRONTIER 
EMPIRE SOCCER 94 
FIRE&IŒ 

FURYOFTHEFURRIES 
GLOBAL EFFECT 
GUNSHIP 2000 
IMPOSSIBLE MISSION 2025 
JAMES POND III 
LABYRINTH OFTIME 
LIT1L DIVIL 
LOTUS TRILOGY1-3 
MANCHESTER UNITED 
MEANARENAS 
MICROCOSM 
MRMAGOO 
NICK FALDO GOLF 
NIGELMAHSELL 
OVERKIll & LUHAR C 
PINBALL FANTASIES 
PINKIE 
PIRATES GOLD 
PREMIERE 

PROJECT X + FI7 CHALLENGE 

ROBINSON'S REQUIEM 

RYDER CUP 

SEEK & DESTROY 

SENSIBLE SOCCER 

SKIDMARKS 

SIEEPWALKER 

STRIKER 

T0PGEAR2 

TROUS 

TROLLS ISLAND 
ULTIMATE BODY BLOWS 
WHALES VOYAGE 
ZOOL 
ZOOLII 


QWAK 


MF 17 

« 1 ? 
MF II 1 

Mf 1? 
MF 2? 
Mf:* 
MF 13: 
MF 13 
MF n: 
MF 17 
MF 27 
MF 23 
MF 22! 


MF 211 

MF 19 
MF :s< 

■ 

MF 221 

ra 

■ 

MF 22 

■ 

MF 23 
MF JM 

H 

MF 79 

Mf 23 
MF 21! 
MF 21! 
MF 2? 
MF 22 
Mf 12 
MFlf! 
■ 

MF 2i! 

Mf IM 

une 

■ 

MF 211 

Mf 22 

■ 

Mf 15! 

■ 

Mf 231 

«12 

«12 

H 


En cas d'article défectueux. échange immédiat. Ces prix s'entendent dans la limite des slocks dispombles et susceptibles de modifications Tous les prix sont indiqués T.T.C. 


MF = MANUEL EN FRANÇAIS 
VF = VERSION EH FRANÇAIS 


RCS PONTOISE B 393 461 0S2 


BON DE COMMANDE à expédier à Wial France S.A.R.L., B.P. 33, 95502 Gonesse Cedex 

Commandez par téléphone (1) 39 87 09 90 ou fax (1) 39 85 88 80 f 


res 

Qte 

Prix 

Montant 





















)TRE MATERIEL DE JEUX : 

Port 


Total 



iis de port : 

)M TOM : 60 F 


Colissimo : 30 F 
Livraison en 48 h 


Euro-chèque ou mandat international) 


Nom. 

Adresse. 


..Tél : 


Pour toute commande au-delà de 800F 
PORT GRATUIT en France (uniquement pour logiciels) 


Code postal.Ville . 

Règlement : 

□ Je joins un mandat lettre ou chèque (pour un Euro-chèque ajoutez 40F) 

O Je préfère payer au facteur à réception (en rajoutant 35F au frais de port) 

pour frais de contre remboursement 

□ Je paie par CARTE BLEUE / INTERBANCAIRE 

N° IJJJJ IJJJJ IJJJJ IJJJJ 

Date d'expiration :./. Signature obligatoire.. 




















































































TESTS EXPRESS... TESTS EXPRE 





SHADOW OF THE COMET 

Premier jeu de la série Call ofCthulhu, il avait com¬ 
blé les nombreux adeptes du génial Lovecraft par 
son ambiance oppressante et son respect de l'au¬ 
teur. D'un style graphique un peu particulier, cette 
aventure vous plonge dans l'univers torturé de 
l'écrivain, soit un petit village aux activités plus que 
suspectes à l’approche de la comète de Halley... 

Le jeu contient 170 décors, 40 personnages qui 
vous répondent à l’aide de 1 600 répliques. Si les 
textes à l'écran sont en français, les trois heures de 
voix digitalisées sont par contre en anglais. Para¬ 
doxal pour un jeu français ! Un prégénérique et un 
musée Lovecraft ont été ajoutés à cette version CD. 

En attendant Prisonners oflce, présenté dans ce 
numéro, foncez acheter ce bijou d’angoisse ! 


Aventure 

Infoarames 


rog 

CD-Rom PC 


EMPIRE SOCCER 

Osons ! C'est ce qu'on dû se dire les auteurs du jeu en sortant cette version 
très arcade déjà présente sur console. L'équipe de Graftgold (Rainbow Island, 
Fire&lce, etc.) nous avaient habitué au meilleur, aujourd'hui c'est un produit 
moyen qu'ils nous présentent. Les sprites énormes sont volontairement gro- 
, tesques. Censé améliorer la jouabilité, ce choix visuel l'a tué. Plus proche d'un 
jeu d'action raté que d'une véritable simulation de football (coups spéciaux, 
etc.), très peu d'options sont fournies pour sauver ce jeu de l'anonymat. Bref, 
dans la multitude de jeux du genre qui sortent en ce moment, ce dernier fait 
un peu figure de laissé pour compte ! 



Imitation de football 
Empire Software 
PC 



MCCR 25, rue Jean Leclaire - 75017 PARIS - 

boutique 

Logiciels JEUX IBM PC et Compatibles - Prix TTC 


JEUX PC Divertissement 

Break Une (Casse brique, flipper, goiï) NF. 

Eight Bail Deluxe...- . 

El-Fiah .. 


JEUX PC Action-Aventure 


Alien Breed VF... 

D.'Generation (Windows) NF . 

FtashBack. -. 

Gabriel Knight NF .... 

In Extremis ..... 

IncB II VF. 

Jurassic Park ... 

Mercenaires ... 

Nomad NF . 

Pirates Gold VF. 

Prince ot Parafa II ... 

Prlvateer NF ... 

Prlvateer Speecn Pack NF. 

Prlvateer Spécial Op. 1 NF.. 

Space Hulk... . 

Tno Selliers. . 

X-Wrng . 

X-Wmg Impérial Pursuit 120 missions) ...... 

X-Wmp Scénario B-Wing . 


X-Wrng Sc 
XonoBols. 
Zoof . 


Body Blows. .. 

Cornon Foddor VF 

Dracula ... 

Fire & Ice NF 


JEUX PC Arcade 


Curse ol enchantia. 

Day ol trie Tentacle ...... 

Froddy Pharkas. -... 

Handot Fate VF ....... 

Urry VI NF...- ...... 

Utll Dtvil _____ 

Lo«f In Time Tome 1 . 

Master ol Onon NF . 

Planete Aventure .... 

Planete Aventure II _____ 

Ouest for Gloiy IV (Shadows ot Darkness) NF 

Rotum ot me Phaniom. .-.. 

Retum 1o Zock NF _ 

Sam & Max Hit me Road VA . 

Seven CrUes ol Gold.. ..... 

Shadow Castor. —... 

Simon me Sorcerer VF. . .. ............ . 

T rensartca ...... 

Veil ot Darkness . 


JEUX PC Réflexion 


Creepers . ....... 

Fury ot the Fumes VF — -u..— . 

lemmings + Oh no more lemmmgs. „. 

WorldTrls VF.. 

JEUX PC Rôles 

Ambush at Sorinor- --- 

Arena (Trie Elder ScroDs) NF. .. 

Black Sect. 

Dark Sun IF 

Darkseed VF .. 

Dungoon Hack IF... 

Fnntasy Empire IF... 


...250 

...270 

235 


...250 

.235 

250 


Fox collection . 








Risky Woods .-........ 

_220 


.... ' 205 

JEUX PC Aventure 


Bluos Brotliors Juke Box NF 

__230 


-285 
.275 
335 
265 
—295 


TrveLegacy .-... 

Uüima 7-la Pone Noire - VF .. 

Ultima 7 • Sorpont ot Isies.... 

Ultima 7 • Situer Sood • scénario Sorpont lelos. 

Ultima 8 - Pagan VF... 

Ultima 8 -^Speech Acc. Pack VF . 

.JEUX PC Simulation 

t9A2 Paotlc Air Warrior.,.. 

Aces ot lhe paclhc. .-. 

Aces ol the pacifie WWII 1946 .,..-_... 

Air Force Commander NF. 

Airbua USA . 

Camanche ...— 

ComanchB Mission 1. 30 nouv. missions.. 

Comanche Mission 2. 40 nouv. missions.*. 

Combat Claaslcs . 

CyberRace NF ....... 

Evasive Action. -..... 

Fi Oomark. 

F 14 Floot Oefendor NF.. 

Falcon 3.0 ... 

Falcon scénario MlG 29 NF . 

Fllght Sonulator 5 (MS-FS 5| VF . 

riight Simulator Tocl K.t NF. 

FS 4 Scénario PEGASE français R6g Paris 

FS 4 Scénano Warbwd.. 

FS 4<5 Rea! Wealher P.iot NF. 

FS 5 Scénario New York NF 

FS 5 Scénario Pans NF . 

FS 5 Scenano San Francisco NF. 

FS 5 Scénano Washington NF 

Grand Pnx Fl . Z. . 

Indy Car Racmo NF . 

Lambcrctum VF (2 joueurs) 

Pacific Slnke NF. .. 

P.icif*c Sinko Spooch Pack NF 

Rally VF. 

Robin&on'a requ-em VF . 

Sail Simulator .... 

Sait Simulator manette de |oux 

Siilke Commondet NF.... 

Strike Commander Spécial OP1 NF ... 

Strike Commander Speech Pack... 

Subwars 2050 VF... 

TFX NF. ..... 

TomBdo. ...... . 

Vroom multi-player Fl ..—.. 

JEUX PC Sports 

Brutal Sports Football .. 

Cantana Striker... .. 

Front Page Sports Football Pro 93 


Links 306 Pro NF... 

NFL Football VF. 

OM Super Football VF. 

Suporakl 5 VF.-. 

The Cari Lewis Challenge. 

Wmter Olympus .. 

JEUX PC Stratégie 

Archon Ultra IF . . 

Bailla chess 4000 --—. 

Bridge champion wlth Omar Shanl 

Crvilizabon (Windows) NF . 

Chcss Monuic 

Chess Master 4000 Turto (Windows) NF .. 

D-Day 6 Juin 1944 VF . . 

FwWs ot Glory VF 

Genosia VF . — . 

Global Domination NF. — 

Grand Slam Bridcc : i (Windows) NF. 

Groat naval bailles tl NF™ -——..... 

Intelligent SUnlegy G âmes. ..... 


....305 
....320 
...355 
....300 
, ..285 


. .270 
...320 
....310 
...225 


....200 
....280 
.. .275 
. .280 
....300 
...550 
...220 
...215 
...7.75 
....275 
...260 
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PIERRE LE CHEF 
IS OUT TO LUNCH 

La réputation de la bonne cuisine française n'est plus à faire. Aussi, personne 
ne s'étonnera du nom bien de chez nous du petit cuisinier de ce jeu de plate¬ 
forme. Adaptation de la version Super Nintendo, Out to Lunch est plutôt des¬ 
tiné aux jeunes joueurs. A travers 48 niveaux répartis en six pays, Pierre doit 
capturer avec son filet les légumes et les autres ingrédients qui bondissent un 
peu partout sur l'écran. Les sprites sont petits mais bien animés, le scrolling 


Cuisine 

Amiga 1200 et 4000 
Mindscape 


COMPANIONS 
OF XANTH 


Testé dans sa version disquette il y a peu, le dernier Legend Software se dé¬ 
tache des jeux d'aventure classiques par son originalité et un humour aussi 
délirant qu'absurde. Difficile de ne pas finir par croire être réellement entré 
dans le monde magique de Xanth, tiré du roman de Piers Anthony : « Dé¬ 
mons don't dream » qui est fourni avec le jeu. Un problème majeur vient 
malheureusement parasiter notre plaisir : Xanth n 'est toujours pas traduit 
en français. Les innombrables jeux de mots ne s'adressent donc qu'aux vér- 
tables bilingues. Les voix digitalisées n'en restent pas moins aussi parfaites 
qu'on pouvait l'espérer, même si elles gagneraient à être soutenues par da¬ 
vantage d'animations. Les personnages étant aussi statiques que dans la 
version disquette. Malgré tout, je conseille vivement ce jeu aux amateurs de 
fantastique débridé. 



— 


Aventure 
Legend Software 
CD-Rom PC 



terte de Saint Ouen - Tél. : (1) 42 63 10 60+ - Fax : (1) 42 63 14 80 Ouvert du Lundi au samedi de 13 h à 1! 



ACCESSOIRES POUR JEUXJPort : 55 F. CEE 
Paûdle supplémentaire CD32 (Port : 35 F, CEE + 15 F). 


My oriental Lâches Vol 


Mystlc ol Orlonl CDX. 


il 10 disquettes 3“ 1/2 


New Wave Hookora CDX. 


tsquoltdft 3"1/2E; 


Physical Thorapy CDX 

f-"*.-rnv 


Boite rangement -10 d^qgeltt 
Boite rangemonl 50 disquette 
Boite rangement 100 dfMLim 
Boile rangemqw ,1,10 a sque! 
Boite rangement 14 CD RCP 


Southern Beauties CDX. 


Surto» Glrt CDX 


Tract I lovo you CDX 


JEUX PC War Game 


Treasuro Cheat CDX 


QoicJtiieTflccMire. 


■Poignée 
Poignoei 


Tneü© intruder 5 


:pOiànÿéi!oypj(! (Paddlo) EAGIE 

mi n TiMPma ,i 


WlldWomon CDX.. 
Women ot Venus Cl 
Women whoJove Mi 


Luttwatle DO 335. 


W Carte Sound Biast&r PRO Value. 
Carte SB Pro * Lecteur CD Sony 
Carto Sound BListar >6 Basic . 


Franco) 1m Jnu : 30 F ■ Lu /ut 
(CEE > lor lr"» : 40 F - Le joif 


id +8tauniljçar Racar NF. 


6 AWc 32 î... . . 

i PC 2 HP 50";. „;.üo ADUBl 
r»r ynd Svoc 2 hp (cômpatn.m si. 


Carte B. 
Carta Mi 


(Rod Bnron. Sltor 


II, RailRoad): 


L 1 Vl' !• - nt>i:l‘ I 
.Lecteur CD-ROM ml 
Lecteur CD ROM 0\ 

Lecteur CD*ROM ov ...... 

Carte Sound Blaster Pro - 
• Lecteur CD-ROM externe 
Puissanco 16 <*Ci1 carto * < 

Puissance 16 Manager (Ki____... . . 

Tempra Accès Logiciel CD Photos .... „..2( 

LOGICIELS EDUCATIFS “MICRO C* IBM PC et Compatibles 
Premiers Calculs (4-7 uns) 2 

Sciences Primaires ii Hommo) ._. 2‘ 

Maths Cl». CEI. CE2 CM1. CM2, 6.5. 4. 3.2,1. T__. 2' 


£Üt ET IMAGES POUR ADULTES (Interdit 

■San Vol 1 CDX.^ . 

. - -icn Vol 2 CDX,.. -.-.Ai.. 


no Panasonic ♦ Interfaces 
ne » 7 Guesl * Interface 
Locteur CO-ROM ♦ CO 


Links Châflengi 
Manc*»"-tnr Un 


CDX CD Kodak 


Vol 2 CDX CD Kodak 
Vol 3 CDX CD Kodak 


Déclic Lecture 


Top Lecture. 


Français CE 1 ! CE2. CM i. CM?. 6/5,4/3. 


Anglais Primaire. 6/5.4/3 


ECO Space Quasi IV. 


Géographie Primaire .. 

Trésor do la con^gaison. 


33* Ol Do&tiny. 


Oôcouvene de l'alphabet 


Découverte Sc. de la maison ou de ta ferme. 
Pack Prmaire. 0.5,4. 3 


ECO Thcatro ol War 
PU Arme Fatale 3. ... 


PU Prehislonk 2. 

PU Prolostar . 

PU SleepWalxer (Ralph). 


PU Speed Racer. 
PU Star Control... 


PU WWF European Rampage Tour 


JEUX PC Compilations 

Realms, Pirates, Wondorland. Pop) 


GAMME DOMOTIQUE (Port ; lél ) 
Ka Domollquo i voie ♦ 2 modules ..... 

Ku Domotique 2 voes * 2 modules __ 

Pack Domotique 3 modules lampes ..—--... 

Pack Dcmoüqud 3 modules Apparais Electriques... 

GAMME TRUSTMASTER 

Manette Flight Ctrl System (Pcrt : 40 F. CEE + t5 F). 

Manette FlijjHI Clrt System Pro (Port : 40 F, CEE *• i5 F)... 

l/anette de Gaz (Port : 40 F. CEE » 15 FL... . 

Patanruer Ruddar Contrai (Pon : 55 F. CEE * 35 F)-- 

Volant Formula t Tl *- Inay Car (Pcrt : 55 F. CEE + 80 F)... 


ar :.*ecve , mandai postal ou C.B. (préciser le n : de b caria, la date de validité et les signataires autorisés) • Port Colissimo : Francs 25 F pour taule commande < 1500 F • > 1500 F : Franco de port • CEE 40 F poix te 1er jeu ♦ 15 F par jeu supplémentaire. 

ns un chèque □ Je joins un mandat postal 3 Je paie par C.B. □ Je paie par Euro-Chèque (Ajoutez 40 FF) et je complète les lignes ci-dessous : 

Adresse CP Ville 

Date d'expiration Signature obligatoire 


n 


Désignation 

Total TTC 
























































































































TESTS MODE D’EMPLOI 


Vous n'avez jamais rien compris aux anciens pavés de 
notes des tests? Nous nonplus ! Alors nous vous avons 
tout modifié : suivez le guide... 

Le Gen d'Or : il récompense les jeux qui ont une note de 
90 % ou plus. 


Le top du mois : il signale un jeu par mois, élu comme le 
meilleur programme par toute la rédaction (et ce n'est 
pas une petite affaire !). 


Le flop du mois : il signale le jeu le plus nul et le plus scan¬ 
daleux du mois. 



Têtière 


TEST 


► Mi-mars 


Le haut de page sert à annoncer la rubrique : test, dossier, news, previews, 
mégatest... Dans les tests, nous indiquons la machine sur laquelle est testé 
le jeu, puis l'éditeur du programme et surtout la date de disponibilité en ma¬ 
gasin. Des informations utiles peuvent encore y apparaître selon les besoins. 


Le pavé de notes 


01! 


Graphisme 
Son (bêta) 
Animation 
Durée de vie 


Note globale du jeu sur 100 % : elle 
indique l'intérêt du programme. 


Graphlsm* : une note sur 20 pour apprécier la 
qualité des graphismes, mais aussi leur style, 
leur originalité... 

Son : une note sur 20 d'appréciation de la 
qualité des bruitages et des musiques, mais 
aussi et surtout leur intégration au jeu, l'ori¬ 
ginalité des compositions, en particulier pour 
les jeux CD-Rom... 

Animation : une note sur 20 sur la qualité des 
scrolling, de l'animation des personnages et 
de la qualité de la digitalisation pour les vi¬ 
déos... 

Durit de vit : une note sur 20 pour rendre 
compte de la longévité moyenne d'un jeu, 
mais aussi de la possibilité d'y rejouer sans 
aucun déplaisir... 


las plus : les éléments qui mettent en valeur 
le programme. 

Les moins : les éléments qui méritent que l'on j 
préviennent le lecteur quant à leur qualité 
douteuse. 


Aventure 

Environ 350 francs. 
Support : disquette h* 


Lt type du Jeu 

Une indication du prix moyen chez un reven¬ 
deur. 

Support pour différencier les jeux sur dis¬ 
quettes, cartouches ou CD-Rom. 

Tedtnlqut : détermine la configuration nor¬ 
male pour utiliser le produit. On essaye aussi 
de vous donner quelques précisions supplé¬ 
mentaires. 


SYNDICATE 

Vous êtes responsable d'un des trois syndicats internationaux qui gèrent la 
vente des Chips. Ces puces électroniques, une fois greffées dans le cou, per¬ 
mettent de contrôler n'importe quel individu. Les syndicats se livrent une 
guerre impitoyable à l'aide de cyborgs pour s'approprier le monopole des 
ventes. Cette version CD-Rom comprend le data disk American Revoit. Vous 
avez ainsi 21 missions supplémentaires et la possibilité de jouer jusqu'à huit 
joueurs en réseau. Sinon, le jeu reste toujours aussi intéressant mais sans 
nouveautés particulières. 


\ 


t 


»? 


# 
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CD-Rom PC 
Electronic Arts 
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THE LOST FILES OF 
SHERLOCK HOLMES 



Sorti en Octobre 92 sur disquettes, Jack l'éventreurestde enfin retour sur CD- 
Rom PC. Si l'aventure est toujours aussi prenante, la réalisation a pris un coup 
de vieux. À coté de Gabriel Knight, les graphismes paraissent un peu pâlots et 
moins détaillés. Le jeu, dans sa version CD, ne propose que quelques voix di¬ 
gitalisées en introduction, ensuite terminé... Les bruitages sont rares et sou¬ 
vent absents... Tenir le rôle de Sherlock Holmes est toujours un véritable plai¬ 
sir, mais jamais je n 'ai vu une adaptation sur CD-Rom aussi ridicule ! 


Aventure 
CD-Rom PC 
Electronic Arts 
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VOTRE JEU 

48 H CHRONO 

EN (J) 

sr 70.46.20.48 

POUR TOUTE COMMANDE 
EN CADEAU UNE DEMO 

THE SETTLER5 , U.F.O, UNIVBRSB 
1942 PACIFIC AIR, HBIMDALL2 










5 ème 


,NNI veR 


SAlRE 


des milliers 
de cadeaux 
pendant tout rété 








LEMMINGS. 

.249 



LITIL DIVIL.. 

. 249 

CHAOS BNGINB. 

249 

LOST VIKINGS. 

.249 

CHUCK ROCK 2. 

249 

LOTUS TURBO trilogy.. 

.249 

BLITB 2. 


MANCHESTER nnited 2 ..249 



MICROCOSM. 

.299 


249 

PIRATBS GOLD. 

249 


249 

SKIDMARKS. 

249 



SOCCBR KID. 

249 

IMPOSSIBLE MISSION.. 

249 

U.F.O vf. 

249 

KICK OFF 3. 

279 

ULTIMATE bodyblowa. 

.249 

LAMBORGHINI. 

. 249 

ZOOL 2 . 

.249 


11 th HOUR.. NC 

AL-QADIM vf.—.349 

BATTLE ISLB 2 vf.369 

BENBATH a ateel aky vf. 369 

BLOODNBT vf.349 

COMANCHB + million 1A2 389 
DAY of thc TENTACLE vf.. 349 

DRACULA UNLEASHBD.339 

DUNB vf + 7th GUBST.349 

GABRIEL KNIGHT vf.329 

GREAT aaval battlea 2 nf.299 

HBIMDALL 2 vf.349 

INCA 2 vf. 329 

INNOCENT «Btil caogbt vf.. 289 
INTERNATIONAL tenu!a vf. 369 

INTBRPLAY lOth Y BAR-289 

IRON HELIX vf. —289 

KICK OFF 3. 299 

KGB CONSPIRACY vf.349 

KYRANDIA 2 vf.349 

LE COBAYE lawnmower.329 

LANDS OF LO RE vf.349 

MBGARACB vf.269 

MICROCOSM. 349 


MYST._419 

O UT POST.. f .NC 

PINBALL DREAMS delaxe.. 349 

PRTVATBBR. NC 

RAVBNLOFT vf. 369 

REBEL ASSAULT aotice vf...349 

SAGA ACBS.-. 369 

SAM Jt MAX vf. 349 

S HA DOW CAS TB R... NC 

SIM CITY vf.369 

STARLORD vf. 349 

STARTRBK 23 th vf.. NC 

STRIKE COMMANDER.. 349 

SYNDICATE + acénario.—399 

TFX aotice vf.-. 369 

THB HORDBvf.—.389 

THE PATRICIAN vf.-. 349 

THBMB PARK..NC 

TORNADO ♦ miaaioa.. 389 

UNDBR KILUNG MOON vf. NC 

U.F.O vf. 289 

ULT1MA VOI apeech vf... 419 
WHO SHOT JOHNNY ROCK 369 
WOLFPACK.. 289 


N«ui\ u.iiiu ' 


ST AM 


ARMOUR GEDDON 2- 

ND 

199 

B ATTLBT0 AD S.. 

ND 

220 

BBNBFACTOR. 

ND 

249 

CRASH DUMMIBS. 

ND 

249 

D-DAY 6 JUIN 1944 vf. 

ND 

299 

EMPIRE SOCCBR. 

ND 

239 

FIFA SOCCBR. 

ND 

279 

ISHAR 3 vf. 

ND 

NC 

JAMES POND 3 . 

ND 

239 

K 240.. 

ND 

279 

KICK OFF 3. — 

ND 

239 

KING QUBST VI vf.. 

ND 

289 

OVBRLORD.—. 

.ND 

NC 

ROBINSON RBQUIBM vf.. 

279 

279 

STARLORD vf. 

ND 

289 

THBMB PARK..-. 

ND 

269 

U.F.O vf.. 

ND 

289 

UNIVBRSB.. 

ND 

NC 

WORLD CUP USA 94. 

ND 

239 


eoitictex-.o— pour dl.poaibilité 

3D MASTER OOLF... 249 249 

A 320 AMERICAN .Irport 289 2*9 

APOCALYPSE. ND 199 

AUBN 3. ND 259 

ALIBN BREBD 2. ND 249 

ANOTHER WORLD.ND 249 

BART vi WORLD simptos 259 249 
BENBATH . iteel tkj vf... ND 219 

BLACK SBCT vf. 249 249 

BODY BLOWS iil.etic.... ND 249 

BRIAN THB LION.ND 199 

BUBBA W STYX.. ND 199 

CAMPAION2. ND 219 

CANNON FODDBR..279 249 

CARLOS. 249 220 

CHAOS BNOINB. 249 220 

CIVI LIZA TION. 2*9 219 

DARKMBRE vf..ND 249 

DISPOSABLE HEROE.ND 1*9 

DUNB 2 vf.. ND 249 

DUNOBON + CHAOS. ND 269 

BLFMANIA... ND 239 

Fl ORAND PRIX. 219 269 

F117 A... ND 269 

FLASHBACK. ND 239 

FURY OF THB FURIES. ND 249 

GENESIA-. 289 229 

GLOBAL GLADIATORS... ND 139 

OOAL.-_249 220 

GOBLINS 3.«. ND 269 

GUNSHIP 2000.-. ND 289 

HBIMDALL 2 vf.ND 269 

HISTORY LINE vf. ND 349 

IMPOSSIBLE MISSION 2.. ND 299 

INDY 4 AVBNTURB vf. ND 369 

INNOCENT Mtil eugbt vf. ND 220 

1BT SIMULATOR..ND 139 

1URASSIC PARK.. ND 199 

KINGMAKBR vf.._.ND 220 

KRUSTY FUN HOUSB.. NO 119 

LBGACY OF SORASIL.ND 249 

LEMMINGS 2.249 249 

LOTUS TURBO TRILOGY..249 249 

MRNUTZ... ND 199 

MAGIC BOY.. 220 1*9 

MANCHBSTER iiitcd 2.ND 249 

MORTAL KOMBAT. ND 220 

NORTH R SOUTH vf..ND 299 

OM SUPER FOOTBALL— ND 199 

OSCAR. ND 220 

P BRI HE LION.ND 199 

PUOGSY... ND 220 

RED ZONB.. ND 139 

SECRET MONKBY itl 2 vf. ND 329 
SBNSIBLB SOCCBR iiter.. 199 199 

SIBRRA world cip 94. ND 239 

SIMON THB SORCBRBR vf ND 329 

SK1DMARKS. ND 199 

SOCCBR HD.. ND 189 

SPACBHULK.. ND 199 

STRBBT FIGHTER 2 lm.189 189 

SYNDICATB vf. ND 220 

THB PATRICIAN vf.. 249 249 

THEATRE OF DBATH. ND 249 

THB SBTTLBRS vf. ND 299 

TORNADO vf.ND 309 

TURRICAN 3. ND 1*9 

VROOM + (rut conta 2.... 259 259 

VROOM noltipl.yer.199 199 

ZOOL2. ND 169 


eontactez-noo. pour disponibilité 

COMPILATIONS 


WORLD CUF YEAR 94_ 

goal / aensible aocccr / atriker / championahip manager 

FANTASTIC WORLDS._ 

reaima /piratea /popolooi /megalomania / w onde ri and 

PLANETE AVENTURE 2._ 


. ND 299 349 

289 ND 289 


monkey iaJ /loom /popaloaa / explora 3 (pc) maupiti ( an) 
STRATEGY MASTER.. 


. ND 289 289 
. ND 319 289 


popaloaa/ excalibar/ cheaa/ cobort/merchaat csolony (pcj 
UNIVERS t.- 


grand prix 300II / thargan / awap / eagje’i rider 

FUN RADIO 4_ 

anperaid 2 / fi rat aa mou rai / crazy cara 3/lrmnnnga/iady 4 
LORDS OF POWER— 


- 269 269 269 
. 289 289 329 


nient service 2 / railroad tycoon / perfect general / red baron 

BATTLE OF TIME-—- 

battle iale / perfect general / megalomania / fi rat aamourai 
DREAMLAND&. 


ND 349 369 
ND 249 299 


tranaartica / iabar / atorm maater 
FOX COLLECTION VOL L. 


. 289 289 329 

. 299 299 329 


go<W team anzald/ crazy cara 3/ cari lewia challenge 
AWARD W INNEES 2... 


.ND 289 329 


aenaible aocoer / zool / elite / jimmy whitc aoooker 


version PRO 2 deluxe 
version 16 basic 
version AWE32 ASP 


1 

(M 

| Nt.MW.Mllt | 

11942 PACIFIC AIR WAR—319 

1 AI - OAniM vf. 

.349 

BLOODNBT vf.329 

BRBACH 3 vf.-. 


CHAOS BNGINB. 


D-DAY 6JUIN 1944 vf.. 


DBLTA V vf. 

. 349 

DESBRT STRIKB. 

_ 299 

DETROIT vf. 

. 329 

EMPIRE SOCCBR. 

-. 269 

FIFA SOCCBR. 

_ 299 

HBIMDALL 2 vf. 

. 299 

ISHAR 3 vf. 

.299 

KOKUM KA 50. 


MANCHBSTER amited 

2. 289 

OVBRLORD. 


PLANBTE FOOTBALL. 

_NC 

RAVBNLOFT vf. 


SBA WOLF SSN21 vf.. 

.349 

STARTRBK 2 vf. 

.369 

THEATRE OF DBATH.. 

.269 

THBMB PARK..-.. 

. .349 

T1B FIGHTBR. 

.349 

WING ARMADA. 

_329 

WORLD CUP USA 94... 

.269 





-ROM PANASONIC 562B 
MYST Double vitesse 




■A MEGARACE M m O r' 

REBEL ASSAULT 1 /3UP 


joystick 

THRUSTMASTER 

FLK3HT 

CONTROL 

630F 

version 
PRO 
1090F 


r KIT PUISSANCE 16 

SOUND BLASTER 16 
CD-ROM PANASONIC 562B 
REBEL ASSAULT + MEGARACE + TEMPRA 


2650F 


PRO.MO 


.'WW/ÀiW./WÜ WÂv» 


y 




lecteurCD-ROM PANASONIC 562B 
Double vitesse prix «*1290F 


y 1/2 par 100 
DD/DF 

3FS0 pièce 
HD/DF 
4F50 pièce 


coatactez-aoaa pour disponibilité 

ACBS OVBR BUROPB vf...... 279 

A320 AMBRICAN airport vf 329 
ALONB IN THB DARK 2 vf...369 
ANCIBN art of war in the akie269 

ARBNA..339 

B.A.T 2 vf.289 

BATTLB CHBSS 4000.— 189 

BATTLE ISLB 2 vf.339 

BBNBATH A STBBL SKY vf 299 

BLUBS BROTHBRS.129 

BODY BLOWS.189 

BRUTALSPORTS FOOT. 189 

CABSAR vf...-.289 

CAMPAIGN 2 vf..289 

CANNON FODDBR vf..289 

CIVILIZATION vf..289 

COMANCHB + miaaioa 1—349 

COMMAND HQ.-. 289 

CURSB OF BNCHANTIA vf...289 

CYBBR RACB vf.269 

DAY of the TBNTACLB vf... 339 

DISCOVBRY vf....-.—.269 

DRACULA.269 

DRAGONS PHB RB.349 

DUNB 2 vf..-.269 

DUNGBON HACK vf.299 

BLITB2 vf.-. 289 

F 14 FLBBT DBFBNDBR.299 

F 13 STRIKB RA G LE 3-.299 

FANTASY BMPIRB....269 

FIBLDS OF GLORY vf.269 

FLASHBACK.269 

FUGHT SIMULATOR 5 vf.... 349 

GABRIBL KNIGHT vf.289 

GBNBSIA vf.249 

GLOBAL DOMINATION.349 

GOAL..269 

GOBLIINS 3 vf..289 

GRAND PRIX Fl.279 

GRBAT NAVAL battlea 2 nf. 329 
GUNSHIP 2000 + acenario.329 


HIRBD GUNS.-.269 

HISTORY L1NB 1914*18 vf...369 

INCA 2 vf..-.... 269 

IN EXTRBMIS vf-.269 

INDY 4 aventure vf.349 

INDY CAR RACING.289 

ISHAR 2 vf.289 

JURASSIKPARK..249 

KASPAROV GAMBIT..— 289 

KING QUEST 6 vf.349 

KYRANDIA 2 vf.299 

LANDS OF LORB vf..299 

LBGACY vf.289 

LBISURB SUIT LARRY VI vf299 

LEMMINGS 2.. 289 

UTIL DIVIL. 239 

LOST V1KINGS. 220 

MAGIC CANDLB 2.289 

M ANTIS.269 

MASTBR OF ORION.289 

MICROPROSB GOLF.249 

MIGHT Jt MAGIC 3 vf.289 

NHL HOCKBY.-.289 

NORTH * SOUTH vf.-.349 

O NB STEP BBYOND..189 

PACIFIC STRIKB vf.329 

PINBALL DREAMS 2-. 199 

PINBALL FANTASIBS.249 

PDLATBS GOLDvf.269 

POLICB QUBST IV vf.299 

PRINCB OF PBRSIA 2.289 

PRIVATBBR ♦ apeeck..349 

PROHBCY of the abadow.189 

QUBST FOR GLORY III vf... 269 

QUBST FOR GLORY IV. 269 
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•TIE ftefïrers escort 'huttleï to Coruscant City 


Sus aux rebe 


LEVER DE RIDEAU 


uihere the Empirer is about to speak. 

t • i Ig 
•’i I I ■ ’ "\j il 


P râpe 

cuveau I 
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Impérial firmada under the command of Dartn Uader 
Outer Fiiiii Sector near a Rebel Base. 






Æ. J r ' 

• " : - i, [.«.■' 


























oh- 


ÜUi 


FlQhTf 


Rnv spécial instructions? 
Debrief me on tne mission, sir. 
That is enouÿh for nom, sir. 


lectio 



ouvoir goûter à la puissance du 
coté obscur de la Force, quel 
passionné de la trilogie Star 
Wars n'en a jamais rêvé ? Déjà, 
tout petit, on se battait pour savoir qui in¬ 
carnerait Darth Vader dans la cour de ré¬ 
création (le plus faible se retrouvait tou¬ 
jours avec le rôle du Wookiee Chewbac- 
ca I). Lucas Arts nous prouve une fois de 
plus sa maîtrise de l'univers fantastique 
mis en images par le maître George Lucas. 
Après X-Wing, qui avait comblé les plus 
exigeants spécialistes de la trilogie culte, 
Tie Fighterva résolument à contre-courant 
(comme les saumons) en mettant en va¬ 
leur, non plus les Rebelles (ces infâmes 
terroristes), mais l'Empire. Cette approche 
originale a été décidée par les auteurs du 
jeu : Larry Flolland et Edward Kilham. Ils 
voulaient en effet s'orienter vers une pers¬ 
pective différente de leur précédent jeu. 
La suite de Tie Fighter sera de la même fa¬ 
çon conçue dans une autre optique. 


Tie Fighter commence au début du film 
L'Empire Contre-attaque. L'Étoile de la 
mort, l'orgueil de l'Empire, a été détruite. 
La riposte de l'Empereur Palpatine ne se 
fait pas attendre. Après avoir découvert la 
base secrète des rebelles sur une planète 
gelée du système Hoth, les forces impé¬ 
riales se mobilisent pour effacer toute tra¬ 
ce de la Rébellion. La première des cinq 
grandes campagnes du jeu se situe donc 
dans ce système, où vous vous livrerez aux 
joies homicides de la traque des fuyards. 
Chaque campagne vise à atteindre un ob¬ 
jectif apparemment unique : stopper une 
guerre civile meurtrière qui risque de 
s'étendre à d'autres planètes par exemple. 


ou protéger la construction d'une station 
orbitale. Mais souvent, ces objectifs ne 
constituent que la partie visible de l'ice¬ 
berg impérial. Les missions comprennent 
des buts secondaires voire secrets qui per¬ 
mettent de mettre à jour des complots ou 


de possibles trahisons. Des éléments scé- 
naristiques importants sont même com¬ 
muns à toutes les campagnes. Un 
exemple : l'Amiral Harkov cherche à pas¬ 
ser à l'ennemi. Il faut donc réunir un maxi¬ 


mum de preuves et empêcher sa défection 
et celle de sa flotte. La structure politique 
de l'Empire permet ainsi une profondeur 
du scénario absente de X-Wing. 

Les fans de X-Wing ont formulé un certain 
nombre de reproches concernant la trop 
grande difficulté du jeu et son intransi¬ 
geante linéarité. Ces deux défauts ont fait 
l'objet d'une attention particulière des 
concepteurs (géniaux, on ne le répétera ja¬ 
mais assez). Tie Fighter comprend main¬ 
tenant trois niveaux de difficulté, suivant 
ainsi l'exemple de Rebel Assault. Un des 
points faibles de X-Wing était le manque 
de conseils ou d'objectifs clairs et précis 
lors de certaines missions. Il n'était pas 
rare de se retrouver perdu au milieu de 
l’espace en s'interrogeant sur la conduite 


A Lés cibles idéales sont sans nui . 
qui n’offrent que peu de résistance 
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durant les premières campagnes, il faut 
patienter un peu pour avoir le plaisir de pi¬ 
loter le Tie advanced Starfighter du célèbre 
élève de l'Empereur. 

En plus des missions de combat décrient 
par un officier, on aperçoit de temps en 
temps une silhouette se profilant dans un 


à suivre. Avec Tie Fighter, plus de ques- réel. Mais la touche <G> n'est pas la seu- le Tie Intercepter, le Tie Bomber, l'Assaull 

tions existentielles : une simple pression le à vous faciliter la vie, la touche <L> Gunboat, le Tie advanced (qui est conçu 

sur la touche <G> (comme « goals ») de (comme message « log ») affiche une lis- par Darth Vader himself) et un appareil 

votre clavier, vous donne accès en cours te où sont répertoriés tous les messages spécial qui ne possède pas encore de nom. 

de mission à la liste des objectifs, par ordre qui vous sont délivrés. Même l'heure exac- Seuls les quatre premiers sont accessibles 

de priorité. Seuls les objectifs secrets ne te du message est précisée, 

sont précisés qu’après avoir été accomplis 
(normal puisquau départ ils sont secrets). 

Cette liste suit votre progression en temps Pour ce qui est de la flexibilité, si les mis¬ 
sions doivent toujours être toutes réussies ^—■ 

pour pouvoir espérer finir une campagne, ‘J — 

il est à présent possible d’entamer une j| 
nouvelle campagne sans contraintes, 
quand l'envie vous prend. En fait, vous 
pouvez choisir de commencer avec la _ 

campagne de votre choix. Cette souples- -J 7 - 

se allège grandement le stress procuré par [ 

la non-réussite d'une mission. Mais cette L 

suite ne se contente pas d'être une version 
améliorée de X-Wing. Tie Fighter com¬ 


prend quelques innovations franchement 
sympathiques. Le Tie/F est un appareil très 
vulnérable, vous vous rappelez sans dou¬ 
te avec quelle facilité on les pulvérisait 
dans X-Wing. Sans bouclier de protection 
et aussi fragile qu'une coquille d'œuf, 
vous comprendrez vite la signification pro¬ 
fonde de l'expression « cercueil volant ». 
Si un A-Wing fait semblant de vous frôler, 
vous êtes mort ! Par conséquent, on a ac¬ 
cès à six types d'appareils : Le Tie Fighter, 
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Idéal Loisirs , 

vs l'Empire ijffT 

Les nostalgiques des an- , «U 

ciennes figurines de Star Wars 
seront contents d'apprendre que la société 
de jouets Idéal Loisirs a décidé de relancer 
une gamme de jouets Micro Machines, ins¬ 
pirée de La Guerre des Étoiles. Les célèbres 
vaisseaux de cette trilogie sont au rendez- 
vous. De plus, vous pouvez même vous pro¬ 
curer les environnements finement détaillés, 
comme le sanctuaire des glaces de la planè¬ 
te Hoth, par exemple. Ces environnements 
sont accompagnés de figurines. Les vais¬ 
seaux sont disponibles depuis mars au prix 
d'environ 45 francs. Pour les environne¬ 
ments et les figurines (environ 110 francs), il 
faut attendre septembre prochain. Que le jeu 
soit avec vous ! Et, bravo Lucastoys... ■ 


hem, interrogé. Dans les opérations de 
capture, la tâche la plus difficile sera de 
contenir vos coéquipiers et les autres uni¬ 
tés impériales qui risquent de détruire la 
navette. Les pilotes impériaux sont appa¬ 
remment des psychopathes recyclés qui touche <C> (comme Caméra Recording d'eux !). Au niveau technique, le jeu est 

blastent absolument tout ce qui vole ! System) met en marche une caméra qui ne toujours en 3D polygonale, mais il intègre 

perd rien de vos prouesses intersidérales, cette fois-ci le système d'ombrage Gou- 

En fin de mission, vous pouvez ainsi revoir raud. Les bords des objets sont donc atté- 

vos exploits sous tous les angles et même nués par des dégradés, d'où un effet de re- 

les enregistrer pour vos vieux jours. Le lief très réussi. On ne reste pas en extase 

briefing s'effectue à présent à l'aide de des heures devant chaque objet, mais ça 

plusieurs questions : Quel est l’objectif de 
la mission ? Quel appareil vais-je piloter ? 

Quelle opposition est prévue ? 


fUSÉLflCt 


destroued. 


ners afin de vérifier leur contenu et leur 
provenance. Il arrive qu'après avoir détruit 
une frégate ou un croiseur, de petites na¬ 
vettes s'échappent. Il faut les identifier, Mieux vaut ne pas se trouver à proximité 

détruire celles qui ne transportent que des d'un appareil pris pour cible par l'un Cet ajout très pratique est un plus qui peut 

officiers avant qu'elles ne passent en hy- d'eux : l'expression « être pris sous le feu paraître insignifiant mais, mises bout à 

perespace, et immobiliser celle du corn- de l'ennemi » possède aussi son contrai- bout, toutes ces nouveautés renforcent nous change tout de même des tristes sur¬ 
mandant. Pour ce faire, il convient d'utili- re ! Tie Fighter nous réserve d'autres sur- considérablement le plaisir de jeu. Par faces de X-Wing. Des images bitmaps sont 

ser le canon à ions qui n'endommage que prises comme la possibilité d'aligner sa vi- contre, l'interface de jeu reste similaire, utilisées en parallèle pour les effets gra- 

les systèmes et non l'appareil lui-même, tesse sur la cible lockée grâce à la touche avec les mêmes touches clavier, pour que phiques comme les explosions. Ces der- 

La navette est ensuite accostée et l'occu- <Enter> ou de locker la cible en visuel les fans du premier jeu s'y retrouvent très nières sont d'ailleurs rendues de façon très 

pant capturé pour être ensuite torturé... avec le deuxième bouton du joystick. La vite (qu'est ce qu'on peut prendre soin impressionnante et l'anéantissement d'un 


Battis on the Frontier »£: Secure flrea 


The fireckaens second outpost must be destrov 
Impérial forces can build a space platform here. 
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LALtNCH 


Torpédo 


Blast ra+ing of 100 BLS 
Exit Uelocitv of 120 MGLT 
Homes for up +o 60 seconds 



fIJSCLflCC 


Il faudra souvent affronter les vaisseau): / 
'escorte qui accompagnent les forteresse j 
et les appareils des officiers 


Uneséleciion de missiles 
est à votre disposition avant l'éjection 


de votre appareil. 


croiseur donne lieu à des effets spéciaux 
dignes d'un concert de Jean-Michel Jarre ! 
L'animation est d'une fluidité parfaite sur 
486, et en se privant de quelques détails 
graphiques, un 386/33 s'en sort aussi très 
bien. Le joueur dispose en effet d'un petit 
ordinateur portable qui donne accès à la 
configuration du jeu et du système. Vous 
pouvez contempler vos statistiques (glo¬ 


bales et par campagne), vos nombreuses 
décorations, etc. Et surtout, vous pouvez 
effectuer un backup de votre personnage. 

Donnez Sabre 
tours à votre joie 
homkatle ! 


core blessé, auquel cas la perte de votre 
appareil retarde une éventuelle promo¬ 
tion ; et enfin, plus classique, vous pouvez 
être tué... 


Autre nouveauté, le tableau de bord in¬ 
tègre une vue zoomée de la cible. Celle-ci 
précise toutes les données relatives à cet- 


ro... désolé) identifie avec encore plus de 
précision la cible. Le jeu intègre aussi de 
très nombreuses scènes cinématiques dé¬ 
veloppées autour d'un moteur Landru. 
Cette technologie est censée donner aux 
scènes animées en plein écran un réalis¬ 
me saisissant. Personnellement, j'avoue 
n'avoir pas vu une nette différence avec 
les meilleurs scènes intermédiaires réali- 



Géants 

d'acier 

Les A-Wing et autres X- 
Wing, B-Wing sont des pe¬ 
tites pointures comparées 
aux immenses frégates que 
vous aurez parfois à détrui¬ 
re. Même après avoir termi¬ 
né les objectifs principaux 
d'une mission, on peut at¬ 
tendre pour abattre quel¬ 
ques appareils supplémen¬ 
taires et ainsi gonfler ses 
statistiques... pourquoi pas 
quelques frégates, si vous 
êtes correctement équipé en 


te dernière comme la distance, le type sées sous 3D Studio. Elles n’en restent pas 
Le pire est toujours envisageable : vous d'appareil, son identification, ses pour- moins aussi superbes que nombreuses, 
pouvez être fait prisonnier par les rebelles centages de résistance... Pour compléter Chaque fin de campagne, l'éjection de 
et déporté sur une planète prison ; ou en- ces données, la touche <Z> (comme Zor- votre vaisseau, la remise d’une médaille 


■ntfaînenj epf vous permettent de maîtriser progressivement les différents 
imulateqçs./pnUaïnement et combat) sont disponibles, jÿ 
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Question de point de vue 

Les vues sont très nombreuses, j'en est dénombré plus de - 
huit rien qu'avec le pavé numérique ! Cette abondance est r;. 
utile à l'option magnétoscope. On peut ainsi revoir ses ms:- 
ceaux de bravoure sous tous les angles. 


Ici, l’échec n'est pas 
toléré, Vous devrez 
refaire 5 4 00 fois ta 
même mission s’il le 
faut ! Appelez-moi 
Sisyphe ! 


de Thierry 


J’avoue ne pas être un 
immense fan de ce type de 
jeu. Je n’avais presque pas 
joué à X-wing, idem pour 
Epie et Privateer. Mais Tie 
Fighter m’a séduit par la 
profondeur inhabituelle du 
scénario. La possibilité 
d’effectuer des missions 
parallèles pour l’Empereur, 
les nouvelles options 
transcendant la jouabilité 
du jeu et l’intensité de 
l'action sont les cartes 
maîtresses d’un jeu qui n’a 
pas fini de faire des 
adeptes. J’y retourne en 
attendant avec impatience 
la version française ! 


Graphisme 17 

Son 17 

Animation 17 

Durée de vie 17 




Simulation de vol 


Environ 300 francs. 
Support: disquette. 




ou simplement le fait de se déplacer 
d'écran en écran à l'intérieur de la base est 
l'occasion de savourer de superbes ani¬ 
mations en images de synthèse. 


Les bruitages de Tie Fighter sont issus des 
films. Jamais tirs laser n'ont été aussi réa¬ 
listes ! Le jeu exploite le système IMuse 
(Interactive Music&Sound Effects), qui 
permet à la musique d'évoluer selon l'in¬ 
tensité de l'action. La bande sonore est in¬ 
interrompue et renforce considérablement 
l'ambiance Space Opéra du jeu. Durant les 
missions, l'arrivée de nouveaux vaisseaux 
à l'intérieur du périmètre sous contrôle im¬ 
périal, la destruction ou l'immobilisation 
d'un appareil, les ordres, les observa- 


Fréquentez des 
psyehopathes 
recyclés en 
pilotes 
impériaux ! 


tions... tout est accompagné de voix di¬ 
gitalisées. Les séquences cinématiques 
nous permettent de trembler à la voix tor¬ 
turée de l'Empereur ou d'autres pontes 
impériaux. Si on se prend autant au jeu, 
i'ambiance sonore y est pour beaucoup. 
Après une description aussi précise qu'élo- 
gieuse de Tie Fighter, le lecteur est en 
droit de se poser quelques ques¬ 
tions essentielles : Lucas Arts a-t- 
il trouvé le compromis parfait 
entre l'action, l'aventure et la 
simulation ? Avec des jeux 
d'aventure comme Indiana 
jones IV, un jeu d'arcade com¬ 
me Rebel Assault et maintenant Tie Figh¬ 
ter, l'éditeur américain est-il parvenu à 
.me maîtrise totale des adaptations de 
hlms cultes ? Pourquoi sont-ils aussi gé¬ 
niaux chez Lucas Arts ? Sont-ils seulement 
-umains ? Vont-ils un jour sortir Monkey 
sland III ? Non, le jeu n'est pas parfait. On 
oeut toujours lui reprocher de ne pas pou¬ 
voir terminer une campagne sans être 
préalablement venu à bout de toutes les 


missions. Comme pour Wing Comman¬ 
der, le scénario aurait dû évoluer en fonc¬ 
tion de nos réussites comme de nos 
échecs. C'est sans doute le seul véritable 
reproche que Ton puisse faire à Tie Figh¬ 
ter. Mais quand on pense à l'intérêt des 
missions, on se dit que s'y reprendre à plu¬ 
sieurs fois pour les finir n'est pas si terrible 
que ça, surtout en niveau « easy ». Tenez, 
pour conclure sur un exemple, on peut 
donner une dizaine d'ordres différents à 
ses coéquipiers : désigner une cible, nous 
couvrir, fuir, continuer la mission, rentrer 
à la base, ignorer la cible actuelle, faire un 
rapport, demander des renforts, attendre 
les ordres suivants. Certaines missions 
nous autorisent une réparation et un ravi¬ 
taillement en vol. Vous voyez alors le ra- 
vitailleur se positionner au-dessus de votre 
Tie Fighter et se connecter. Réaliste, su¬ 
perbe, un scénario en béton armé, une im¬ 
mense jouabilité, un cadre motivant... 
En bref, c 'est génial ! 

Thierry Falcoz 


à l’allure louche 


fVa there anv sr-eciol lnitfrocf»ons‘‘ 
. Debrtef me on the n«$*lorr sir 
! Tfml »• wooyh for nom. st» 


L/e. 
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Comme beaucoup, vous 
vous êtes sûrement rendu 
compte que dans les 
cocas des parc 
d’attractions on trouve 


plus de glace que de coca, | £ 


que les frites sont très 
salées et que sur trois 
attractions proposées, 
une ne marche pas. Le 
nouveau, et génial, jeu 
d’Electronic Arts écrit par 
Bullfrog va vous 
permettre 

de découvrir les affres 
du gestionnaire 
de parc de loisirs... 
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LES ATTRACTIONS 


A Le serpent tobbogan. 


A Les tasses dansantes. 


A Les clowns. 


A La maison hantée. 


A La navette spatiale. 


A Le château caoutchouc. A Les cow-boys. 


A Le labyrinthe. 


A L’observatoire. 


A Le bateau pirate. A Les dauphins. 


A Les chaises parasols. 


A La super-toupie. 


A Le train. 


A Le simulateur de vol. A La tour d'observation. A Le manège d’avions. 


A La maison d’arbre. 



A La course de voitures. A Le looping. A La montagne russe. A Le grand monorai'. 


V ous ne remettrez jamais plus 
les pieds dans un parc d'at¬ 
tractions après avoir joué à 
Theme Park... Je vais tenter 
de vous expliquer pourquoi... Tout 
d'abord, Theme Park, qu'est-ce que c'est ? 
Et bien, c'est un « simulateur » (j'espère 
quand même que non) de parc à thème de 
type Eurodisney ou parc Astérix. Com¬ 
mençons par le commencement pour ne 
pas rater tout ce qui fait la richesse de ce 
programme. Le but du jeu est de devenir 
le propriétaire du meilleur parc dans tous 
les domaines : le plus grand, le plus répu¬ 
té, le plus intéressant, le plus sûr, le plus 
beau, le plus tout quoi... 


Le jeu commence par un menu d'options 
qui vous permet de déterminer votre nom, 
celui de votre parc, le niveau de difficulté, 
le nombre d'adversaires, la réaction des 
visiteurs mécontents, le niveau de cash 

Un parc 

d'aitractions au 
Groenland ? 

avec lequel vous commencez et la force de 
vos adversaires. Une fois ceci fait, vous 
vous retrouvez face à une carte du monde 
comportant un certain nombre de points ; 


ils représentent les différents sites sur e<- 
quels vous allez pouvoir placer votre parc 
Bien évidemment, certains sont plus a ~ - 
ciles que d'autres. Le Groenland est : us 
délicat que le sud de la Californie, vous 
vous en cloutez bien... 

À vous de concevoir, 
réaliser et gérer votre parc 

Ensuite, on entre dans le vif du sujet c'est- 
à-dire gogoland itself. Au début, vous dé¬ 
posez de trois malheureuses attractions et 
de deux ou trois types de magasins. I faut 
bien commencer par quelque chose : 
placez une maison fantôme, un château 
en plastique, un marchand de glaces, ime 


Cuvette, un marchand de ballons et roule 
--a poule, on ouvre le parc. Les manèges 
ccnmencent à fonctionner (pour certains 
:: T,me la maison fantôme, on ne voit pas 
grand chose alors que pour d'autres, com- 
me les montagnes russes, c'est beaucoup 
plus impressionnant). Les visiteurs affluent 
et bâillent s'ils s'ennuient... 

Le prix de l'entrée est bien entendu laissé 
à votre discrétion. Sachez qu'il devra être 
modulé en fonction du nombre et de la 
qualité des attractions présentes. Il faut 
savoir que les attractions sont gratuites, 
ce qui n'est pas le cas des magasins. En ce 
qui concerne ces derniers, vous allez pou¬ 
voir modifier non seulement le prix des 
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LES MAGASINS 


LE PERSONNEL 


A L’agent de sécurité. 


A Resto’ Hamburgers. 


■ 


A La boutique de cadeaux. 


A La salle d’arcade 


A L’homme rhino. 


A Marchand de ballons. 


A La friterie. 


t&f 




A Le marchand de coca. 


A Le glacier. 


A Le resto de grillades. 


A Le balayeur. 


A L’homme requin. 



A Le tir de noix de coco (?). 



A Le café. 


A Le stand de tir. 


A Le tir aux canards. 




A La librairie. 


A Le magasin de jouet. 



A La course de chevaux. 





A La cantine. 



A L'homme poulet. 


A L’ours sauteur. 


produits qu'ils vendent mais aussi le taux 
de sucre des glaces, de sel dans les frites 
(si vous en mettez beaucoup, cela donne¬ 
ra soif et fera donc plus consommer les vi¬ 
siteurs), de glace dans le coca (s'il y a 
beaucoup de glace, il y a peu de coca et 
les clients consomment donc plus), de ca¬ 
féine dans le café (si vous en mettez beau¬ 
coup, ils sont complètement speed et ca- 
valent comme des fous)... 

Vous pouvez tout faire 

Vous pouvez même magouiller dans les 
petits jeux payants. Il est alors possible de 
déterminer le pourcentage de chance que 
chaque joueur a de gagner comme le prix 


du lot gagné... Cependant, la pérennité 
d'un parc ne peut s'envisager que grâce à 
de nouvelles attractions et de nouvelles 
boutiques. C'est de la responsabilité du 
secteur « recherche ». Vous décidez d'une 
somme qui va y être consacrée tous les 
mois et vous la répartissez entre les diffé¬ 
rents secteurs de recherches. Ceux-ci sont 
nombreux : nouvelles attractions, nou¬ 
velles boutiques, formation du personnel, 
infrastructures, perfectionnement des at¬ 
tractions existantes... À vous de choisir ce 
qui est important et ce qui ne l'est pas. 

Si vous êtes vraiment un businessman 
dans l'âme, vous pourrez même vous at¬ 
taquer à la Bourse en achetant des parts 


de différents parcs de vos concurrents (ou 
du vôtre) et en les revendant. Si vous ai¬ 
mez encore plus vous prendre la tête, vous 
pouvez également prendre en charge la 

N'oubliez pas de 
plaeer des 
toilettes ... 

gestion des stocks de nourriture et de 
boissons de vos magasins. Les trois ni¬ 
veaux de jeu vous donnent accès ou gè¬ 
rent automatiquement l'aspect recherche, 
Bourse et gestion des stocks. Maintenant 


que votre parc est ouvert, il va falloir du 
personnel pour le maintenir en état Vous 
avez à votre disposition des mécaniciens, 
qui réparent vos attractions lorsqu'elles 
sont abîmées (le nuage de fumée qui s'en 
échappe vous le signale) ; des techniciens 
de surface, qui nettoient les détritus que 
vos charmants visiteurs laissent un peu 
partout ; des gardes pour virer les loubards 
et des acteurs déguisés pour maintenir 
l'ambiance. Les acteurs ne sont d'ailleurs 
pas là uniquement pour cela... Lorsqu'il 
pleut ils donnent des parapluies aux visi¬ 
teurs ce qui leur évite d'être trempé et mé¬ 
content, voire de rentrer à la maison. 

Ce qu’il y a de génial avec ce jeu, c'est qui! 


Génération 4 • juillet-août 1994 


85 


































mx*'3 


A Vous pouvez avoir des 
informations sur tous les visiteurs. 


A Les taches jaunes autour de votre 
attraction, c’est du vomi... Beuuurk ! 


De nombreux graphiques vous 
donneront tous les renseignements 
que vous désirez avoir sur le parc, y 


ir>XTïi mtttii ■ it'a wt tnn 
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A Les points rouges représentent les sites 
de parc possibles. 
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A Vous pouvez améliorer des attractions déjà existantes. Ici, vous pouvez ajouter un looping sur votre A Mettez toujours un personnage 
montagne russe. Plus tard, vous pourrez également incorporer des boucles et lacets. déguisé à l’entrée du parc 


est à la limite du mauvais goût. Tout en 
étant une vraie petite simulation, il est 
franchement orienté humour, ne serait-ce 
que par ses graphismes. Si, par exemple, 
vous oubliez de mettre des toilettes ou 

Les négociations 
salariales ne 
sont pas exclues 

qu’elles ne sont pas assez nombreuses, 
vous risquez de voir vos clients rentrer di¬ 
rectement chez eux pour se soulager ou se 
délester de leur excédent de bagage là où 


ils peuvent. Imaginez encore que vous pla¬ 
ciez un marchand de frites et de hambur¬ 
gers biens gras à côté d'une montagne 
russe, vous pouvez vous attendre, si vos 
montagnes sont un peu trop sauvages, à 
ce que les malheureux gerbent comme 
des perdus à la sortie de votre attraction 
(ce qui fait relativement mauvais genre). 
Comme dans toutes les industries hu¬ 
maines, les grèves sont également pos¬ 
sibles. Si vous n'arrivez pas à vous mettre 
d'accord avec vos employés sur une ré¬ 
munération, ils sortiront et manifesteront 
devant le parc, toutes banderolles dehors. 
Cela m'est arrivé et, au bout de dix mi¬ 
nutes, des loubards profitent de l'abscen- 


ce des agents de la sécurité pour faire pé¬ 
ter les ballons des mômes et filer des 
coups de pieds dans les attractions... À 
tout moment, vous pouvez savoir ce que 
les gens pensent de votre parc de plu¬ 
sieurs façons. Les bulles sont la première. 
Les visiteurs ont souvent des « bulles » au- 
dessus d'eux, comme celles des bandes 
dessinées, qui symbolisent ce qu'ils pen¬ 
sent à ce moment précis. Il y a près d'une 
trentaine de pensées différentes allant de 
« j'ai faim » à « c'est nul », en passant par 
« c'est trop cher », « où sont les toi lettes » v 
« on ne gagne jamais », « c'est pas bon », 
« où est la sortie ». 

Une autre méthode consiste à consulter le 


niveau de satisfaction qui vous donne 
l'état de contentement d'un échantillon 
des visiteurs et de leurs pensées. Si vous 
êtes un peu perdu dans ce remue-ména¬ 
ge, vous pouvez faire appel à un conseiller 

Un jeu 

franchement 

humoristique 

qui vous donnera des tuyaux sur les prix 
de vos boutiques ou la vétusté de vos ma¬ 
chines. Si la plupart des attractions ont 
une taille définie, d'autres sont laissées à 
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js ne disposez pas d’assez de balayeurs, les détritus 
: de très vite s’accumuler au sol. 
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A Lorsqu’il pleut, vos comédiens distribueront gratuitement des parapluies 
aux visiteurs ce qui leur évitera d’être mécontent ou de rentrer chez eux. 


A À chaque fin d’année, un bilan A La bonne gestion des stocks est 
apparaît. impératives. 


Si une attraction commence à devenir 
dangereuse, elle se met à fumer A 


d'Olivier 


* v 


kiMteJrntWIhB-}A. I.«l a 

A Cet écran permet de connaître le 
niveau de satisfaction des visiteurs 


Coup de pouce 

Lorsque vous commencez votre 
-arc, évitez certaines attractions 
qui tombent tout le temps en 
I panne comme le château en 
-a outchouc ou le toboggan du 
serpent. Préférez les labyrinthes 
et les attractions de clowns qui 
sont beaucoup plus sûres, 

durent plus longtemps et 

| peuvent acceuillir beaucoup 
plus de visiteurs. 


votre discrétion comme les pistes de voi¬ 
tures, les monorails, les petits trains, les 
montagnes russes... À vous de définir 
leur parcours et, dans le cas des mon¬ 
tagnes russes, leurs dénivelés. Ensuite, 
vous pourrez même y intégrer des loo¬ 
pings, des tourniquets et des zones 
d'éclaboussements. 

Tant de choses à dire 

Vous vous en doutez, au bout d'un mo¬ 
ment, le parc devient tellement énorme 
qu'il est bien difficile de s'y retrouver. Pas 
de problème : vous pouvez à tout instant 
passer de VGA en SVGA. Cela vous per¬ 
met d'avoir une bonne vue d'ensemble. Si 


A À un moment, vous aurez besoin 
d’avoir une vue d'ensemble du parc. 

ce n'est pas suffisant, vous pouvez enco¬ 
re tout transformer en petit à l'écran et 
voir ainsi si votre réseau de chemins est 
cohérent. Catastrophe... Je n'ai déjà plus 
de place et il y a encore tant à dire... La vi¬ 
tesse des attractions paramétrable, ce qui 
les rend plus géniales mais plus dange¬ 
reuses, le niveau de remplissage, la durée 
des attractions, les files d'attentes, les 
raids boursiers, sans oublier la doc bour¬ 
rée d'humour qui, à elle seule, garantie un 
bon moment de rigolade, les bruitages des 
visiteurs... Un dernier mot : si la version 
testée ne marchait pas vraiment en fran¬ 
çais, la finale le sera entièrement... ■ 
Olivier Canou 


Moi j’adore. C’est 
carrément excellent ! Ce 
jeu vous réserve des 
tonnes de surprises. C’est 
même un enfer ! Tout 
semble avoir été prévu : du 
sel des frites à la rapidité 
des attractions. C’est très 
complet, beau, rigolo et 
pleins de trouvailles : un 
Sim City, l’humour en plus 
et une intro d’enfer. Est-ce 
un hasard si « Theme » se 
prononce en anglais de la 
même façon que «Sim » ? 

Il paraît que sur la version 
CD on pourra même 
«entrer» dans les 
attractions. Gé-nial II! 


mimiMiivii 

Durée de vie 


Simulation 

Environ 400 francs. 
Support : disquette, ta» 
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À l’occasion de la sortie de leur nouveau jeu de stratégie Theme Park, Bullfrog et 
Génération 4 organisent le concours qui va faire trembler la France entière. Son gagnant 
se verra en effet offrir un PC Gateway P5-90, basé sur le processeur Pentium 90 MHz 
d’Intel. Pour vous donner une idée du cadeau, cette machine coûte normalement 
largement plus de 30 000 francs. Mais ce n’est pas tout ! 

Les quatre gagnants suivants recevront un chip OverDrive ™ d’Intel, qui double presque la 
vitesse de votre 486. Enfin, les dix gagnants suivants recevront la collection complète des 
jeux de Bullfrog sur PC Alors, ça c’est du concours, non ? 

Pour ceux qui ignoreraient (est-ce possible ?) la puissance du processeur Pentium d’Intel, 
laissez-moi vous expliquer... Ce chip est aujourd’hui le processeur le plus puissant pour 
votre PC, et sa rapidité de traitement des informations en fait un chip idéal pour le jeu. En 
effet, scrolling, 3D, mapping de texture, tous ces effets de plus en plus utilisés dans les 
jeux, et si gourmand en temps machine, se feront sur Pentium en un clin d’œil. 

Quant à l’OverDrive, c’est un chip à technologie avancée qui vient seconder votre 486 et 


en doubler sa vitesse. 




LE PLUS BEAU PC DU MONDE 


□ Processeur Pentium 90 MHz d’Intel 
(ce qui se fait de plus rapide !!!) 

□ 16 Mb de RAM (pour ne plus jamais 
avoir à changer son CONFIG.SYS) 

□ Lecteur CD-Rom double vitesse (ne 
partez pas sans lui) 

□ 540 Mb de disque dur. 

□ Carte graphique PCI Local Bus 2 Ml 
(elle affiche plus vite que son ombre) 

□ Moniteur couleur 15 pouces. 

□ Carte sonore 16 bits et ses 
enceintes (pour être aimé des voisins) 

□ MS-Dos 6.2, Windows for 
Workgroups 3.11 et tout ce qu’il faut 
pour que cette bête de combat vous 
dévoile ce qu’elle a dans le ventre). 



















































HEMEPARK 


50 000 F 
de lots à 


Coupon découpé 

























Un génie dans votre micro ! 



Voilà un jeu qui sent bon le sable chaud et 
les vahinés... Un jeu qui annonce les vacances, 
les grandes. Pour un peu on s’y croirait déjà. 

Après le faux pas Ravenloft, SSI se rattrape 
de façon spectaculaire et décisive avec Al-Qadim. 
Originalité, simplicité, longévité : trois 
petits mots pour un grand jeu. 


S eulement deux mois après la teste les aptitudes de ses plus courageux Le village de Zaratan eut son sha'ir : Farid 

sortie d'Ultima VIII, SSI et plus élèves à l'aide d'un parcours semé d'em- al-Mutan. Celui-ci était le maître d un ge- 

particulièrement l'équipe de Cy- bûches. L'univers d'AI-Qadim est peuplé nieefreeti : Gubishbuskin. Un jour, levil- 

berlore Studios nous comblent de créatures et d'êtres étranges dont les lage fut attaqué par des hordes de 

avec un jeu au moins aussi riche et pas- plus fabuleux sont sans conteste les gé- monstres apparues sous une impulsion 

sionnant. À la rédaction, l'enthousiasme nies. Certains humains, appelés « sha ir », maléfique et inconnue. Le combat fut âpre 

est général et Didier a vite fait de troquer ont le pouvoir de contrôler un génie. Grâ- mais l'issue par ut défavorable aux guer- 


manda d'intervenir et la réponse du génie 
fut négative. Jamais un génie n'a refusé 
une requête à son maître ! Le génie com¬ 
me le sha'ir restèrent un instant stupéfaits. 
Soudain, Gubishbuskin laissa sa joie 
monstrueuse explosée : il était béni I 
Libre ! Le sha'ir eut beau supplier, il dé- 


Coupon découpé 












"Corne no doser, Humble Suppléent before the Court 
of the Four Noble Genies! " 


ranche-toi sur la revue de presse de Génération 4 sur le 3615 GEN4 


Parcours du combattant 


Voici votre perso... ► 
handsome, isn't it ? 


Attendez : j'Vais bien 
trouver un petit défaut... 
Euh... Hem... Voyons Voir, 
un défaut... Euh... Non, ne 
partez pas ! J’Vais bien en 
trouver un... J'inVenterai 
s'il le faut ! 


À Avec Al-Qadim, le courant est tout de suite passé : rien d'étonnant, 
entre génies on se comprend! 


blanches avant d'en voir le dénouement ! 
Les concepteurs ont réussi le tour de force 
d'allier une excellente durée de vie à une 
rare jouabilité. Al-Qadim n'est jamais trop 
difficile, en outre, le jeu propose six ni¬ 
veaux de difficulté ! Si l'immensité du 
monde d'Ultima VIII et ses innombrables 
quêtes requièrent autant de temps que de 
patience, Al-Qadim s'adresse aussi bien 

Dans Al-Qadim, 
on se sabre 
nas aue 
le champagne 

aux passionnés qu'aux joueurs occasion¬ 
nels. Le jeu SSI est peut être plus linéaire 
mais il a le mérite d'être plus simple en 
conservant une richesse comparable. 
L’équipe de Cyberlore Studios s'est visi¬ 
blement amusée à restituer l'ambiance 
des classiques du cinéma comme Sinbad 
le marin ou Le Voleur de Bagdad. Le jeu y 
gagne en originalité et ne tarit jamais en 
surprises. Ce petit parfum d'exotisme n'est 
pas pour déplaire aux blasés des donjons ! 
Petit message adressé à ces derniers : si 
vous croisez un grand truc rigide surmon¬ 


té de langues vertes pendantes, ne vous 
excitez pas dessus avec votre sabre, c'est 
juste un palmier... 

Une impression de vie 

La présentation d'Al-Qadim se rapproche 
de celle des premiers Ultima ou d'un Zel- 
da avec une vue aérienne. Le scrolling 
multidirectionnel est très fluide et ce 
même sur un 386 ! La configuration utili¬ 
sée influe uniquement sur la vitesse. Le 
personnage est ainsi plus lent sur 386 que 
sur 486 DX2, mais les déplacements sont 
à peine saccadés et le jeu reste aussi 
jouable. Les oubliés d'Origin iront se 
consoler chez SSI et personne ne s'en 
plaindra ! Les graphismes n'ont pas la ma¬ 
gnificence d'Ultima VIII mais ils sont tout 
de même superbes et variés. Avec de 
nombreuses animations comme le flux et 
le reflux des vagues sur la plage ou la 
coque d'un bateau, des oiseaux ou des pe¬ 
tits animaux qui traversent l'écran, des 
personnages qui vont et viennent... le jeu 
dégage une impression de vie saisissante. 
Le marché sur la place de la ville de Ban- 
dar Al-Sa'adat et ses crieurs fait partie de 
cet amalgame de détails typiques qui dé¬ 
paysent totalement le joueur. Le jeu sur¬ 
prend aussi en gérant le déplacement de 


Voici quelques-unes 
des épreuves que le 
corsaire Sinbar vous 
impose sur son île. Elles 
doivent être franchies 
en temps limité. 




Génération 4 • juillet-août 1994 


91 





























e Genie's curse 


Et vogue 
le navire 

Sur une île proche de 
votre village natal, vous 
trouverez une sympa¬ 
thique équipe de scouts 
morts vivants. Ils sont ap¬ 
paremment chargés de 
surveiller des petits tas de 
pièces d'or disséminés un 
peu partout. Ils surgissent 
dès que vous faites quel¬ 
ques pas dans leurs direc¬ 
tions. Si vous êtes touché 
plus d'une fois, la tortue 
vous est bien utile pour 
aller vous restaurer chez 
votre copine la sirène. 
Vous découvrez vite un 
vieux navire échoué qui 
une fois réparé vous offre 
pas mal de croisières 
entre la dizaine d'îles (pa¬ 
radisiaques ?) du jeu. Bien 
sûr, un bateau est plus 
utile sur l'eau que sur ter¬ 
re et, même avec un ni¬ 
veau d'expérience déli¬ 
rant, vous risquez d'avoir 
du mal à le pousser pour 
le remettre à flot. Il faut 
tout d'abord délivrer le 
génie du navire qui en re¬ 
connaissance sera votre 
capitaine durant toute la 
durée de votre quête. 




A Heureusement, les rencontres ne sont pas toutes désagréables, loin de là ! 


nombreux personnages à la fois. Il n'est 
pas rare de voir une dizaine d'individus 
discuter à l'écran. 

Al-Qadim est un jeu d'aventure action res¬ 
pectant les règles AD&D comme la plupart 
des SSL Votre personnage possède un cer¬ 
tain nombre de caractéristiques de base : 
force, dextérité, constitution, intelligence, 
magie, charisme ainsi qu'un niveau d'ex- 

Vb us y passerez 
mille ef une 
nuits ! 

périence évolutif. Vous débutez au niveau 
<EXP 1 > et à partir de quotas prédéter¬ 
minés de points d'expérience (2000-4000- 
8000...), vous passez au niveau supérieur, 
le plus élevé étant le neuvième. Cette ex¬ 
périence joue proportionnellement sur 
votre résistance et vous donne droit à l'ap¬ 
prentissage de deux nouvelles attaques au 
sabre. La partie aventure du jeu est agen¬ 
cée autour d'innombrables quêtes plus ou 



A Admirez la mise en couleurs et le souci du détail des graphismes I 


moins importantes. Certaines sont facul¬ 
tatives mais, si vous choisissez de ne pas 
les accomplir, vous perdez des points d'ex¬ 
périence et souvent de l'or... 

Plusieurs missions peuvent vous être 
confiées en même temps. C'est alors à 
vous de décider d'un ordre de priorité, cet¬ 



A Un peu d’or fait souvent fléchir la loyauté la plus inébranlable. 


te liberté amoindrie la linéarité du jeu. Une 
autre facette essentielle de la partie aven¬ 
ture concerne les dialogues. Chaque dis¬ 
cussion vous offre un choix de phrases 
correspondant souvent à une attitude par¬ 
ticulière : aimable et raisonnée, impatien¬ 
te voire arrogante. Bien entendu, mieux 


Kézako 

Pour les passionnés de cinéma, 
chez qui Al-Qadim aura réveille 
un attrait pour les mystères de 
l'Orient, « Le Voleur de 
Bagdad », réalisé en 1 924 par 
Raoul Walsh, est un chef 
d’œuvre du muet à revoir en 
vidéo. Joué par le formidable 
Douglas Fairbanks, ce film est 

une comédie exotique qui fait 

toujours office de référence, 
même après ses nombreux 

remakes. Le plus connu d’entre 

eux est le film couleur tourne en 

1940 par Michael Powell. 
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Reagissez, donnez votre avis sur le 3615 GEN 4 





A Trois types de coups sont possibles, mais seulement à partir d’un certain 
niveau d’expérience et après un entraînement avec un maître. 



à. Les noms comme Al-Sa ’adat risquent de vous poser quelques problèmes. 



A. Voici l'un des multiples moyens 
de restaurer son énergie. 


4 En mer, il n’est pas rare d'être 
attaqué par des pirates. 


vaut se contenir face à certains person¬ 
nages, on a vite fait de s'astreindre au ré¬ 
gime pain sec et eau à vie... Le jeu nous 
plonge ainsi dans un univers où la langue 
nous est aussi étrangère que la culture 
peu connue. Les notions d'honneur, de fa- 

Les oubliés 
d'Origin vont se 
consoler chez 
SSII 

mille et de tradition sont omniprésentes et 
de nombreuses énigmes s'y réfèrent. Un 
brin de logique est alors nécessaire. 

Les phases d'action ne sont pas oubliées. 
Les combats sont en temps réel et votre 
sabre est très vite mis à contribution. 
Chaque monstre a ses particularités et à 
chacun convient un type d'attaque précis. 


Après quelques tentatives, vous trouverez 
vite celles qu'il faut utiliser pour les vingt- 
trois types d'ennemis. Pour les plus résis¬ 
tants, vous aurez recours à la magie. Huit 
genres de sorts sont accessibles : plus ou 
moins puissants, ils se trouvent ou s'achè¬ 
tent et ne fonctionnent qu'un nombre dé¬ 
terminé de fois. Mais les créatures hostiles 
ne sont pas les seules à ralentir votre pro¬ 
gression : des pièges et des épreuves par¬ 
sèment aussi les contrées visitées. Avec 
une interface efficace et souple (joystick, 
clavier ou souris), une zone de jeu im¬ 
mense, des actions très réalistes et un scé¬ 
nario au suspense entretenu, Al-Qadim 
est un immense succès pour SSI et l'équi¬ 
pe de Cyberlore Studios. Bon : j'y retour¬ 
ne ! J'ai fait le pari avec Stéphane que je 
terminerai trois fois le jeu en mode diffici¬ 
le avant qu'il n'en voit le bout en mode 
très facile! ■ 

Thierry Falcoz 



de Thierry 



Possesseurs de 386 et 
de 486, amateurs d’aventure 
et d’action, unissez-vous ! 
Al-Qadim convient à tous 
les joueurs. Comme le dit 
si joliment la notice : 

« This game is a breeze to 
play !» Le jeu recèle de 
nombreuses surprises et 
l’impression de liberté 
est surprenante. Après 
quelques minutes 
de jeu, s’arrêter est si 
douloureux qu’il faut 
être masochiste pour y 
parvenir. Prions pour 
qu’AI-Qadim devienne 
le Zelda du PC, avec 
beaucoup de suites à la clé ! 
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Graphisme 

Son 

Animation 
Durée de vie 

16 

17 

16 

16 

Cg + 




- 

Aventure action 

Environ 400 francs. 
Support: cliquette. a» 

□ 
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Étourdissant ! 


Les fourmis atomiques sont de retour ! Surgissent-elles des égouts 
d’une métropole américaine ? D’où viennent-elles ? Nul ne le sait, 
mais où vont-elles, ça oui : sur PC ! 


L es éditeurs semblent enfin consi¬ 
dérer les possesseurs de PC com¬ 
me des gens normaux, capables 
de se consacrer à autre chose 
qu'un simulateur ou un jeu d'aventure. 
Après Cool Spot, une autre adaptation 
d'un jeu de plate-forme, Amiga fait surfa¬ 
ce sur PC. Cette fois-ci, c'est à Gremlin que 
l'on doit cette heureuse initiative. Leurs 
fourmis Ninjas, Zool et Zooz, sont de re¬ 
tour et comptent bien laisser leur em¬ 
preinte, si minuscule soit-elle, sur PC. 
Après avoir choisi de diriger au clavier ou 
au joystick, l'une des deux fourmis stars, 
on constate avec étonnement que leurs 
SDrites ont été retravaillés avec humour. 
Beaucoup plus cartoon qu'avant, les mi¬ 
miques de Zool sont hilarantes. Les yeux 
agrandis de terreur lors des chutes ou sim¬ 
plement lors de l'ascension d'une paroi, il 
nous révèle ce que toutes les versions pré¬ 
cédentes nous avaient dissimulé : Zool 
souffre du vertige ! Quelle déception pour 
tous ses admirateurs ! Certains vont 
même jusqu'à afficher des posters sur le 
plafond de leur chambre, pour s'endormir 
paisiblement à l'ombre de la silhouette 
rassurante sans doute... n'est-ce pas Mi¬ 
chel (véridique ! j'ai les photos ! Mais tant 


Kézako 

Les bonus sont une espèce à 
part. Déjà, ils ne se trouvent que 
dans les jeux vidéo. Très 

craintifs, ils vivent souvent en 

qrappe dans des endroits peu 
accessibles ou restent planques 
à l'intérieur des ennemis 
rencontrés. Bref, seuls les 
virtuoses du joystick et les 
maniaques de l’autofire peuvent 
prétendre au titre de grand 
chasseur de bonus. 




A En voilà un qui ne vous veut 
pas de mal, c’est si rare que 
s’en est émouvant... 


qu'il paye, je ne les diffusent pas, alors pa¬ 
tience...). 

Parmi les autres ajouts, on peut noter les 
100 Ko supplémentaires d'effets sonores 
et une introduction digne de ce nom. Si- 



A La classe totale : Zool va encore ravir le cœur de toutes les fourmis 
du monde. Mais comment fait-il ? 


Zool souffre 
du ver fige 

non vous retrouverez les six niveaux aux 
thèmes toujours aussi originaux : monde 
des œufs, électrique, égyptien, des bon¬ 
bons. .. Tous sont bourrés de passages se¬ 


crets qui vous donnent souvent accès aux 
sucettes Chupa Chups (Pub !) qui dissi¬ 
mulent des bonus et parfois de précieuses 
vies. Les bonus en forme de dinosaures 
(encore ! Je hais les dinos ! Je les hais, je 
les hais ! Apportez-moi un dino, un vrai, 


que j'Ie scalpe !), si vous en récoltez trois, 
ils vous donnent accès à un niveau casse- 
briques. Vous dirigez alors le chien cos¬ 
mique Alf... pardon Zoon. Les autres bo¬ 
nus permettent d'utiliser des bombes, de 
remonter le réveil du temps limité, d'ob¬ 
tenir un bouclier de protection ou de dé¬ 
multiplier le personnage principal... 

Mal de crâne 

Graphiquement, Zool 2 se rapproche de la 
version Amiga 1200.256 couleurs, scrol- 
ling multidirectionnel et différentiel. Seu¬ 
le différence : la version PC gagne en ra¬ 
pidité ce qu'elle perd en fluidité. Ces sac¬ 
cades créent rapidement un léger mal de 
tête qui limite la durée d’utilisation du jeu. 
Une technique détournée pour augmen¬ 
ter sa durée de vie ? 

Les six mondes sont composés de trois 
sous-niveaux. Pour les terminer, vous de¬ 
vez récupérer suffisamment de bonus. Le 
jeu se rapproche à plus d'un pixel du clas¬ 
sique Sonic de la Mega Drive. Certains ni- 



A Voici Mental Block, le boss de fin des six niveaux du jeu, 
une sorte de boîte de céréales assez agressive... 
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50 000 JEUX 

PC 386/486, CD ROM et AMIGA à des prix SACRIFIÉS 


Jeux CD ROM à partir de 45 FF - Jeux PC / AMIGA à partir de 25 FF 

Ce sont des titres récents des éditeurs les plus prestigieux et provenant de surplus. 

Pour en profiter, ne perdez pas un instant! 

Par MINITEL: tapez 3616 AZERTY puis DUC et suivez les menus jusqu'à SACRIFICE 
Par téléphone, fax ou lettre: demandez le listing SACRIFICE 
N'oubliez pas de préciser la marque et le modèle de votre machine! 


Heureux possesseurs de PC 386 - 486 

vous ne voulez pas payer plus de 25 Francs pour des compilations de jeux, de copieurs, déplombeurs, utilitaires, 
musique, art, vidéo, traitement de texte, éducatifs, etc ... ? PAS DE PROBLEME. Nous vous proposons les tout 
derniers chefs-d'oeuvres du domaine public et shareware / freeware made in U.S.A. pour MS.DOS et WINDOWS. La 
disquette haute-densité la plus chère ne coûte que 25 F et contient 12 méga octets. 

Heureux possesseurs d’AMIGA (500 à 4000) 

vous ne voulez pas payer plus de 20 Francs pour des compilations de jeux, de copieurs, déplombeurs, utilitaires, 

musique, art, vidéo, traitement de texte, éducatifs, etc... ? 

PAS DE PROBLEME: notre disquette AMIGA D.P. /shareware la plus chère ne vaut que 20 F. 

D.P. pour PC 386/486 et AMIGA: ce n'est pas du téléchargement. Nous vous envoyons des disquettes pleines à ras 
bord et qui fonctionnent. Prix dégressifs par quantités! Les prix sont T.T.C. et PORT COMPRIS. 

********** 

Ou désirez-vous: les DERNIERES NOUVEAUTES dès leur disponibilité? 

les meilleurs ROLES, WARGAMES, SIMULATEURS et STRATEGIES? 
des programmes introuvables "ailleurs"? 

des digitaliseurs de son et d'images, des cartes, des câbles et accessoires? 

des rubans à moitié prix pour des centaines d'imprimantes? 

************ 

Pour un envoi immédiat (règlement par carte Visa / Eurocard): 
bondissez sur votre MINITEL et tapez 3616 AZERTY code DUC 
ou téléphonez (en français) au: + 44 291 625 780 

Notre serveur MINITEL est constamment mis à jour: vérifiez les arrivages de nouveautés) 

Pas de Minitel ? 

Empoignez le crayon à bille ou le téléphone le plus proche et écrivez ou téléphonez-nous (EN FRANÇAIS) pour demander un listing en précisant le 
modèle exact de votre ordinateur. Les listings sont envoyés GRATUITEMENT dans tous les pays d'Europe et les D.O.M. (une seule liste gratuite 
AMIGA ou PC par demande et par personne, s.v.p.). T.O.M. et hors Europe: s.v.p. Joignez 6 timbres à 2.80 F ou 4 CRI par liste demandée. 

DUCHET COMPUTERS 

51 Saint-George Road - CHEPSTOW - NP6 5LA - Angleterre 

Téléphone + 44 291 625 780 (de 8h à 19 h lundi - samedi) Fax +44 291 627 046 (24h / 24) 

Mode de paiement: nous acceptons les chèques ordinaires français, les CCP, les cartes VISA et 

EUROCARD, les Eurochèques et mandats internationaux. 

Nous envoyons aussi par avion vers la SUISSE, les DOM TOM, le 
continent AFRICAIN et aux EXPATRIES francophones du Monde entier. 

Toute commande est considérée comme ferme. 













Sous les feux de la rampe, Zoo! n’en est qu'une meilleure cible ! 



A Ce parcmètre vous évite de recommencer le niveau 
depuis le début, pratique et gratuit I 


Qu elles 

Viennent s’y frotter 
tes fourmis, j’ai ma 
bombe insecticide ! Ça 
Va leur faire Mururoa 
dans leur tête 
^ à elle ! ^ 


veaux recèlent de bumpers et de rampes 
accélératrices qui vous permettent d'at¬ 
teindre des vitesses vertigineuses. Pour ve¬ 
nir à bout des lampes de poche et autres 
pélicans qui osent se mettre en travers de 
votre course aux bonus, vous pouvez leurs 
sauter dessus, tirer des boules incandes¬ 
centes, effectuer une pirouette mortelle 
avec votre épée. Si vous laissez appuyé sur 
le bouton de tir, vous pouvez envoyer un 
projectile plus puissant. Vous avez aussi la 
possibilité de faire des sauts périlleux ou 
de freiner presque instantanément pour 



A Des œufs partout ! De quoi 
satisfaire une armée de fourmis ! 


éviter de désagréables collisions avec l'en¬ 
nemi. Vous vous rendrez vite compte que 
Zool 2 est un jeu tourbillonnant, impos¬ 
sible de souffler un instant ! Heureuse¬ 
ment l'un des points forts du jeu est juste¬ 
ment la maniabilité de ces héros. 

Un autre des atouts du jeu est de propo¬ 
ser deux personnages (Zool et Zooz pour 
ceux qui ne suivent pas). Selon si vous sé¬ 
lectionnez l'un ou l'autre, vous pouvez 
emprunter des passages différents pour 
terminer les niveaux. Zooz a en effet la fa¬ 
culté de creuser sous elle les sols de 
briques fêlées. Le jeu tourne très bien sur 
un 386 25 MHz. Si vous possédez une ma¬ 
chine moins puissante, des options per¬ 
mettent de réduire la fenêtre de jeu jus¬ 
qu'à moitié, ou encore de supprimer le 
background. Bref, Zool 2 se place fière¬ 
ment en tête du peloton des meilleurs jeux 
de plate-forme sur PC, Cool Spot et Oscar 
restant dans l'ombre du nouveau maître 
incontesté. ■ 

Thierry Falcoz 



Spiderman avait un clone chez si vous voulez éviter de vous faire 

les fourmis ! picorer l’énergie. 



A Ces épis de maïs (sauf erreur...) risquent de vous donner 
du fil à retordre pour les franchir. 


L’avis 
de Thierry 


Votre PC va bientôt avoir 
des fourmis sur le disque 
dur ! Des graphismes 
superbes et variés, une 
maniabilité qui ne se 
discute pas, un scrolling 
rapide (mais aussi peu 
fluide), des niveaux 
regorgeant d’astuces, de 
passages secrets et de 
bonus. Le rêve des 
possesseurs de PC prend 
forme et c’est celle d’une 
fourmi ! Les bons jeux 
d’action débarquent 
enfin sur l’heureuse 
machine, de quoi river le 
clou aux plus virulents 
détracteurs du PC ! 




Graphisme 

17 

Son 

16 

Animation 

16 

Durée de vie 

16 


Arcade 

Environ 250 francs. 
Support : disquette, ta» 
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Import 



Distributeur Panasonic 3D0 - Distributeur ELECTRONIC ARTS 

Importateur - Distributeur ATARI 

} d (1) 46.24.33.19 

| rj ! ; j J J J 

Le Spécialiste 3D0 et Jaguar 

Nous sommes fournisseurs attitrés de très nombreux magasins et chaînes 
spécialisées en jeux vidéo. Nous vous offrons un service de VPC rapide, efficace et 
sérieux. Alors n’hésitez pas à nous contacter pour de plus amples renseignements. 

, I r-' Revendeur Contactez nous ! f r) 


3DO 


Distributeur Panasonic 


3D 



MAINTENANCE 3D0 


ACCESSOIRES 3D0 


NOUVEAUTES JEUX 3D0 




:rsion Française - Version NTSC 
/rée avec 2 jeux + 1CDde démo 



Une équipe de 
techniciens à 
votre service pour 
l’entretien et la 
réparation de vos 

3DO. 


jFull Motion Vidéo 

jsez vos Vidéo CD 12 cm 
sur votre 3DO. 

Pistolet 3DÔ 

erun véritable tireur 


d’élitesur votre 3DO. 

JOYSTICK 3D0 

Enfin un joystick pour 
votre 3DO. 

2ème manette 

Jouez à plusieurs sur votre 
3DO, 


JAGUAR 


version française 


ATARI 


Jeux 


ïr 


neckered Flag 2 
iliens vs predator 
3ub Drive 
"empest 2000 
Zrescent Galaxy 
aaiden 
Dino Dudes 
~ny Toons... 





Version 

Française 


Accessoires 


leme manette 
j Vodem 



Modem pour jouer à distance 
par téléphone 


Nouveau 
Serveur Minitel 

3615 ALL GAMES*JPF 

Consultez, 
commandez les 
dernières nouveautés 
en jeux et en consoles 
sur notre service 
minitel mis à votre 
disposition 


- Total Eclipse 

- Megarace 

- Espace From 

- Démolition Man 

Monster Manor 

- Star Control fl 

- Pebble Beach Golf 

- Cowboy Casino 

- Mad Dog II 

- Pataank 

- Stellar 7 

- Gridders 

- NightTrap 

- Jurassic Park 

- John Madden Foot 

- Bail Z 

- Twisted 

- Orion Off-Road 

- Dragon’s Lair 

- Road Rash 

- Super Wing Commander 

- Sewer Shark 

- Shock Wave 

- Sherlock Holmes 

- Buming Soldier 

- Who Shot Johnny RockPyramide 

-Out OfThis World 

- Ghost Hunter 

- Fireball 

- Letter From... 

- Ultraman 

- Microcosm 

- nbr jeux d'arcade 

- Wacky Races 

- Takeru RPG 

- Doctor Hauzer 

- Softs pour 
adultes 

-Tetsujin RPG 
- Way Ôf The Warrior 


Spécial Pack ! 

Pack Foot : John Madden + Manette 

Pack Shoot : Pistolet + (Mad Dog Mac 
Créé ou Who Shot Jhonny Rock ?) 


Payez en 10 fois pour tout achat d’une Console. 

Vous payez 10 x 399, 00 F 


Exemple : une console 3DO 
ver NTSC prix TTC : 3990 FF 


ù*&osi 


avec un apport personnel de 341.14 FF. Montant total du crédit : 3648.85 FF. 
Coût du Crédit : 341.14 FF. Coût total de l’achat à crédit : 4331.14FF. TEG : 19.92%. Flors assurances facultatives 
et sous réserve d’acceptation du dossier par Franfinance Crédit et dans la limite du découvert autorisé. 


Commandes Express par Téléphone ou Fax 


Livraison CHRONOPOST en 24 H 


Règlement : 


Carte-Bleue 


Mandat 


Contre-Remboursement 


el (1) 46.24.33.19. 


62 Bis av Charles de Gaulle 
92200 Neuilly s/seine - Métro Sablons 


Fax (1) 47.45.23.5 

Les prix peuvent être modifiés sar. 
préavis. Photos non contractueBes 



























































Est-ce 

qu’en fin vous ^ 
allez nous avouer 
pourquoi vous avez 
démissionné ? , 


Le Ministère 
avait arrêté mon 
abonnement 
de Génération 4 au 
numéro 66. 


OUI, je m’abonne à Génération 4 accompagné de ses disquettes pour 
11 numéros + 2 heures de connection en 3614 G4*G4 
au tarif de 

OQQ Cau lieu de 560 F 
éfm\ 7\7r étranger : 380 F 

Nom :. . Prénom : . 

Adresse : . . . 


Cette fois, 
je crois qu’il 
dit bien la vérité ! 


Code Postal 


Signature (des parents pour les mineurs) Date : 

— 

Je paye par : chèque bancaire, par virement postal pour l’étranger (virement postal 
g numéro de compte 0147899R020). 

I Indique ton PSEUDO (limité à 10 caractères) :. 

Coupon à renvoyer accompagné de ton règlement à : Abonnement Génération 4, 

" Service Abonnement : 36, rue de Picpus - 75012 PARIS. Tél. : 43 42 00 60. 

Je veux recevoir mes disquettes au standard : 
i oi i Amiga I 02 ..1 Atari I 03 I PC3 1/2 I 05 I Macintosh 


11 numéros + 11 disquettes 

1 2 heures de connection 

*' ^M ttb gratuites sur le 

3614 G4*G4 

(pour #e«x qui le désirent) 


FIGHTER 

„_ _ 


SPÉCIAL VACANCES 

DES REPORTAGES jyGOGO 
UN CAHIER JEU LUtASART 
UNE DISQUETTE/GRATUITE 

180 PAGES 


: test complet de 
suite de X-Wing 


Comment faire ? Avant de nous envoyer ton cou|fcittd’ABO, 
connecte-toi sur le 3615 GEN4 pour créer ton pseudo et le 
valider (ça ne prend pas plus d’une minute). Cela nous 
permettra de te créditer tes 120 minutes en 3614 G4*G4. 
N’oublie pas de nous préciser ton pseudo sur le coupon 
d’abonnement. Attends 10 à 15 jours avant de pouvoir 
profiter de ton crédit. 


ajner u 
entium 
6 Mhx 


CL 68 





























11 numéros + 11 disquettes 



1 GRAND JEU DU 
COMMERCE 


+ 2 heures de connection 

-u choix, dans la limite des stocks disponibles... gratuites Sur le 3614 G4*G4 



BATTLE CHESS 


STEEL EMPIRE 

Un jeu de stratégie dans 

un monde futuriste. 

PC 3.5 / PC 5.25 


THE BLUE BROTHERS 
Un des meilleurs jeux du 
genre ! Hilarant ! 

Amiga / PC 3.5 / ST 


POPULOUS 2 
Bullfrog à son top avec 
cette suite de Populous. 
Amiga / Atari 


■«■■■■HaaaÉlMfetMMaMnl 


BATTLE CHESS 2 
Un jeu d’échecs chinois 
aux animations sublimes. 
Amiga 


BUN NY BRICKS 

Un lapin baseballeur qui casse 

des briques. Fou, non ? 

Amiga / Atari / PC 3.5 


TWO TOWERS 
Second volet du jeu de rôle 
sur le Seigneur des Anneaux. 
PC 3.5 / PC 5.25 


1 AN :330 F 

étranger 440 F 


i. i 




VELLTRIS 
.n puzzle game 
rès prenant... 

-tari / PC 3.5 / Mac 


Welltris 


«ETA MASTERS 
i combat sanglant de 
bots géants... 

--niga / Atari 






























Un pour tous, 
tous pour trois 


C’est avec nostalgie et avec une joie non 
dissimulée que nous vous 
proposons ce mois-ci le test complet 
de la suite d’un grand... d’un très 
grand... d’un grand classique de 
l’histoire mondiale des jeux vidéo. Je 
dirai même plus : c’est vraiment un 

grand classique 


Voici les trois personnages 
du jeu. à vous de sélection¬ 
ner celui ou celle qui vous 
convient le mieux. En fait, 
quel que soit le personnage 
choisi, le contrôle est exac¬ 
tement le même. ■ 


A près votre succès sur le ma¬ 
chiavélique Dr Atombender, 
dans le premier volet, vous 
vous reposez sur vos lauriers. 
Vous êtes aussi à la recherche d'une cer¬ 
taine tranquillité qui est de toute façon 
trop facile à obtenir : le monde entier bé¬ 
néficie actuellement d'une accalmie éton¬ 
nante. Au passage, vous avez même pris 
du galon depuis le temps. 

Section spéciale 

Vous êtes également devenu le chef de la 
section spéciale. Vous avez sous votre 
commandement trois agents très, très 
spéciaux : Tasha, une jolie femme au phy¬ 
sique de rêve et à l'agilité exemplaire 
(c’est une ex-gymnaste) ; Félix Fly, qui est 
un ancien des commandos antiémeutes ; 
enfin, Ram 2 est robot hors-la-loi repro¬ 
grammé pour exécuter des missions pé¬ 
rilleuses. En tous cas, le calme ne pouvait 
pas durer. Ce cinglé d'Atombender a réus- 


nage peut courir, 
sauter et chercher. En fait, chaque ta¬ 
bleau est parsemé d'objets qu'il faut exa¬ 
miner pour trouver les bonus, les armes et 
les pièces du puzzle. 

Niveaux gigantesques 

La recherche prend du temps en fonction 
de la taille de l'objet examiné. À vous trou¬ 
ver ce temps avant que des ennemis ne 
s'amènent. Ces robots ne peuvent être dé¬ 
truits qu'avec des flingues. Seul hic, ils 
sont assez peu nombreux. L'usage à bon 
escient sera donc extrêmement important 


A Le jeu est basé sur la recherche. 
En voici un exemple : en fonction 
de la taille de l’objet, cela prend plus 
ou moins de temps. 


Votre but est d'éliminer définitivement 
Atombender et sa troupe de robots assas¬ 
sins. Pour cela, vous devez passer un à un 
les niveaux de cette tour infernale dans un 
temps imparti. À chaque niveau, vous de¬ 
vez trouver un certain nombre de pièces 
d'un puzzle électronique, atteindre le ter¬ 
minal qui contrôle l'ascenseur, résoudre un 
taquin et atteindre l'ascenseur pour vous 
envoler vers d'autres deux. Votre person- 


A Pour terminer chaque niveau, 
vous devez reconstituer un taquin. 


si à s'é¬ 
chapper 
de prison. 

À nouve¬ 
au, il occu¬ 
pe une tour 
et y installe 
son QG qu'il 
truffe de dé¬ 
fenses diver¬ 
ses contre les 
intrus. Il va en¬ 
core tenter de 
mettre à gen¬ 
oux le monde entier devant sa puissance. 
Qui va aller une fois de plus au casse- 
pipe ? Vous ? Non ! cette fois, c'est un 
de vos agents qui s'y colle. Bien sûr, 
c'est vous qui le dirigez dans les dédales 
créés par le cerveau complètement bar¬ 
ge d'Atombender. 


Une exploration 
contre la montre 
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Le jeu est parsemé de petits 
jeux comme une sorte de Si¬ 
mon et un shoot'em up as¬ 
sez simple. Si vous les réus¬ 
sissez, vous avez la possibili¬ 
té soit de trouver un élément 
du puzzle, soit un bonus. 


c’est en fait votre invulnérabilité. 


Kézako ^ 

Epyx fut sans aucun doute l'un 
des éditeurs les plus réputés 
pour les softs sur 8 bits et plus 
particulièrement sur C64. Les 
programmeurs et les graphistes 
de cette boite étaient les maîtres 
en matière d'animations de 
sprites. Ceux qui s’en rappellent 
se souviennent certainement de 
la série des Games (Summer 
Games 1 et 2, Winter Games, 

World Games, Summer Edition, 
Winter Edition, California 
Games 1 et 2). Ces softs 
bénéficiaient d’animations 
impressionnantes pour des 
8 bits. Avec le temps, on pourrait 
presque se demander s ils n ont 
pas utilisé ce qu'on appelle 
maintenant la technique du 
rotoscoping. Ils ont connu 
d’autres succès comme 
l’inoubliable Jumpman et 
Jumpman Jr, deux jeux de plate¬ 
forme à la réalisation soignée et 
à la vitesse d'animations 
incroyable pour l’époque. Ils 
avaient également le projet de 
sortir une console de jeu 
portable en couleurs. Par 
manque de moyens, ce fut Atari 
qui acquit les droits de cette 
console qui s’appelle 
aujourd’hui la Lynx. L'arrivée des 
machines 16 et 32 bits amorça 
leur lente agonie. Depuis, 
l’équipe s’est quelque peu 
dispersée. Epyx n’existe plus 

et c’est bien dommage. 


Chaque personnage ne peut 
transporter plus de trois éléments à 
la fois. De fait, en utilisant les 
terminaux adéquats, il faut choisir 
les objets à bon escient. Xf 


A Pour peu que vous ayez collecté l’icône <H>, vous pouvez vous 
transformer en robot géant et passez ainsi inaperçu. 


Dans la majeure partie, il vous faudra les 
éviter en sautant par-dessus. Vous ne pou¬ 
vez transporter que trois objets à la fois, à 
vous de garder les plus utiles. Pour chan¬ 
ger d'objet, vous n'avez qu'à trouver le 
terminal d'inventaire. 

D'autres terminaux sont parsemés un peu 
partout. Ainsi, certains vous indiquent les 
emplacements des autres terminaux, 

Offrez-vous 
une nouvelle 
jeunesse 

d'autres comportent des mini-jeux qui 
vous offrent des bonus et parfois des mor¬ 
ceaux du puzzle. Ces mini-jeux sont un 
shoot'em up franchement très simple et 
un Simon tout aussi simple puisqu'il ne 
comportant que cinq notes au premier 
monde et six au deuxième (je n'ai pas vu 
la suite mais cela doit passer à sept ce qui 


n'est pas bien méchant). Chacun des ni¬ 
veaux est gigantesque. Certains doivent 
certainement faire plus de cinq écrans sur 
trois alors attention de ne pas vous perdre. 
Bien souvent, les diverses plates-formes 
ne peuvent être atteintes que grâce à des 
ascenseurs. Il faut alors trouver le bon che¬ 
min. Parfois, vous devez réinitialiser les as- 

Souvenirs, 

souvenirs... 

Les nostalgiques apprécieront 
de rejouer à l'ancienne ver¬ 
sion. On y retrouve tout : les 
graphismes en huit couleurs 
avec une animation plutôt 
sympa, des digits vocales de 
la qualité d'antan (c'est-à-dire 
pas terrible et à la limite de 
l'audible). Les nostalgiques 
vont se régaler. ■ 


Faites 


vos jeux ! 


censeurs pour vous débloquer : ils reste-: 
à l'étage où vous l'avez laissé. 

La grande nouveauté par rapport à l'an¬ 
cienne version vient du fait que les ni¬ 
veaux scrollent maintenant alors qu'au- 
paravant c'était des pièces reliées entre 
elles par des couloirs et des ascenseurs 


L’avenir c’est le passé 

Les autres innovations viennent de l'ap¬ 
parition de divers objets comme lejetpack 
ou encore les trois personnages au cho:x. 
Cette nouvelle mouture comporte l'an¬ 
cienne version dans son intégralité, c'est- 
à-dire avec les mêmes niveaux, les mêmes 
bruitages et aussi les mêmes digits vo¬ 
cales. C'est assez attendrissant. Jouez-y. 
vous ne le regretterez pas. 
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Version 500 

La version 500 d'impossible 
Mission ne comporte que 
peu de différences par rap¬ 
port à son homologue AGA. 
Les graphismes sont un peu 
plus ternes compte tenu de 
la palette de couleurs plus 
restreinte des machines 
ECS. Elle souffre des mêmes 
problèmes de saccades 
concernant les animations. 
Dans l'ensemble, le jeu est 
identique, avec les mêmes 
agencements des niveaux et 
les mêmes codes. ■ 


A Les personnages ne peuvent pas 
s ’accrocher aux plafonds. C’est juste 
une position de leur saut périlleux. 


La première chose qui vient à l'esprit lors¬ 
qu'on regarde Impossible Mission 2025, 
c'est que la réalisation n'est pas extraor¬ 
dinaire. Le scrolling parallaxe sur deux 
plans est sympa mais saccadé tout com¬ 
me les animations lorsqu'on dépasse les 
deux sprites à l'écran. Compte tenu de la 
machine, c'est assez décevant. Il en va de 

C'esf simple, 
il foui éliminer 


même pour les bruitages qui n'ont rien 
d'extraordinaire. Leur qualité est accep¬ 
table mais sans plus. La bande musicale 
est signée Allister Brimble, très connu pour 
ses compositions pour divers produits de 
Team 17 et ses morceaux technos. Il ne 
déroge pas à la règle dans ce soft. Chacun 
en pensera ce qu'il veut, mais l'originalité 
musicale n'est pas de mise. 

Du plaisir à venir 

Graphiquement c'est assez quelconque 
avec des couleurs un peu ternes. D'autre 
part, surtout pour les sprites, ils souffrent 
d'un manque de finesse et d'une taille 
trop réduite. Il semble que les sprites 
soient modélisés mais leur taille ne permet 
pas d'apprécier le boulot (peut-être pour¬ 
rons-nous mieux juger du travail dans la 
version CD32 avec les intros). Comme 
vous pouvez le constater, la réalisation 
n'est pas exceptionnelle mais l'intérêt du 
jeu rattrape le tout. Pour peu que vous ai¬ 
miez les softs de recherche avec un peu 
d'action, ce jeu est fait pour vous. On 
prend un réel plaisir à parcourir les ni¬ 
veaux sur les traces des objets et des 
pièces sur puzzle. La présence des mini¬ 
jeux donnent aussi pas mal de variété. ■ 
Michel Houng 



A Grâce à ce terminal, vous 
pouvez connaître la position 
de chacun des autres terminaux. 



A Après les voitures, les motos : serions-nous dans un parking 
du XVI e arrondissement ? 



A Au secours I Le petit chien 
cybernétique me court après I 


A Certains niveaux sont impossibles sans 
l’utilisation d’un jet pack qu’il vous faut trouver. 


que les éditeurs font 
tou/ours des jeux avec 
des petits sprites > Ils 
Veulent nous rendre 


A Qui a dit que les plates-formes 
n’étaient pas originales ? 


A S’il touche à ma décapotable 
rouge, je l’éclate! 


L'avis 
de Michel 



Je me sens rajeunir de dix 
ans, à l’époque où je jouais 
comme un fou sur mon 
C64. Impossible Mission 
est un mythe. Il fallait être 
fou ou téméraire pour 
réaliser une suite dix ans 
après. C’est donc un 
véritable défi de 
Microprose... C’est une 
chose faite et réussi ! 
Beaucoup trouveront la 
réalisation somme toute 
quelconque, mais l’intérêt 
du jeu n’est pas là. 
Impossible Mission 2025 
est vraiment le digne 
descendant du plus grand 
des jeux d’action aventure. 



Graphisme 

12 

Son 

14 

Animation 

13 

Durée de vie 

14 


+ 


Action aventure 

Environ 300 francs. 
Support : diquette. ta» 
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Fréquences sur 36.15 M40 


ITOSEMÏ8T 


ÏJJE MOIS, LE CLUB SIOUX EMMENE LES ÉTUDIANTS, LYCEENS ET COLLEGIENS SUR LES MEILLEURES PISTES DU 


lVANT-PREMIERE club siou; 

AIS (30 juin) - LYON (5 juillet) - MARSEILLE (25 ju 


Ringardsjusqu’au bout des doigts... mais tellement riches! 

les allumé 


Hills 


Chaque mois, le Club 
Sioux invite les étudiani 
lycéens et collégiens c t 
projection d'un film en 

avant-première 

C'est la fête du cinéma 
toute l'année. 

Pour y assister, il suffit d 
devenir membre du Oui 
(Tél. (1) 47 07 07 37) c 
de retirer une invitatio 
gratuite sur minitel 
36.15 Sioux. 


INVITATION GRATUI 

36.15 SiOU 




Le journal de la vie étudiante 





























Croître et multiplier 


La conquête de 
l’espace, ce 
vieux rêve de 
l’humanité, est 
enfin à votre 
portée... En 
partant de zéro, 
il faut tout 
reconstruire 
pour conquérir 
la galaxie. Un 
objectif qui n’est 
vraiment pas de 
tout repos... 


Voici les postulants aux postes de 
conseillers : de gauche à droite, 
pilotes, constructeurs, 
militaires et chercheurs. 



Pour chaque invention, il faut 
réaliser un prototype sur cet écran. 


CurranU>\< m nirac 
flirarh 3 


Vous êtes entouré de vos conseillers : vous avez le choix 
entre une femme et un homme pour votre représentation. 


C’est l’inventaire de vos groupes 
spatiaux ou de vos forces planétaires. 


A u XXII e siècle : sur une Terre 
pacifique et solidaire, les pro¬ 
grès de la science ont permis 
de créer un mode de propul¬ 
sion capable de faire franchir à l'humani¬ 
té les limites de son système solaire. Des 
planètes habitables sont découvertes dans 
une partie lointaine de la galaxie. Cepen¬ 
dant, alors qu'on s'apprête à envoyer des 
colons vers ces nouvelles terres, une ré¬ 
bellion éclate, se généralise et renverse 
l'ancien régime, dont l'ultime action sera 
le lancement précipité de l'expédition vers 
les étoiles... Vingt ans plus tard, dans le 
système Amnesty : une faible partie de 
l'équipage du vaisseau endommagé par¬ 


vient à se poser sur New Earth... 2641 : la 
petite colonie a survécu à ses débuts diffi¬ 
ciles. Elle a retrouvé le niveau technolo¬ 
gique de la Terre lors de leur départ. Élu 

Ça ressemble à 
Dune 2, mais ce 
n'esl pas Dune 2 

président de la communauté humaine, 
vous devez partir à la conquête de l'espa¬ 
ce et réunir les deux havres de l'humani¬ 
té, le berceau et la colonie... (Accord 
triomphal en do majeur !) Pour arriver à ce 


résultat, il faut mener la petite colonie ori¬ 
ginelle au rang de puissance galactique et 
acquérir la suprématie militaire, techno¬ 
logique et territoriale. Vous n'êtes évi¬ 
demment pas seul dans la galaxie... 
Vous êtes entouré de quatre conseillers, 
que vous choisirez parmi trois postulants 
dans chaque catégorie, pilote, militaire, 
constructeur et scientifique. Du novice au 
vétéran, les capacités s'accorderont au sa-' 
laire. Il est toujours possible, moyennant 
finances, d’envoyer vos hommes à l'uni¬ 
versité si leur niveau devient insufffisant. 
Les compétences de vos adjoints jouent 
un rôle important : un pilote novice vous 
ferme les portes de l'hyperespace. De 



Pilotes. 


Conseillers militaires. 
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On se demande 
Vraiment à quoi 
sert la Version 
CD-Rom : elle 
n'apporte rien 
de plus ! Ça 
^ craint ! 


/sùk 


Camarades 
de jeu 

Janoosiaans, 

Kalls, Phelonians 
et Morgrull, 
ce sont vos 
camarades de jeu 
dans le bac à sable 
galactique... 


Répartisse; vos vaisseau 

,armi les différents groupes 

disponibles équip ez-les. ^ 

^±2 


nnand centre) 


Ben tiens, il fallait pas m’attaquer! 


Oxss 


\ Cet écran permet de connaître les 
minerais extraits de vos mines. 


\ Dune City 2, c’est ça ? En tout cas, 
cela manque un peu d’animations ! 


Hunier 

riEtitar 


Laser 

ToJin 


Hunter 

T i5t-.ter_ 


\ Et le Seigneur dit : « Croissez et répandez-vous dans la galaxie. Tiens, v’Ià 
l’hyperdrive : ça servira ! » Saint-Jean, XVII-4 (interprétation personnelle). 


\ Vos premiers alliés, les Janoosians, après une coffee party 
avec les Morgrull. Oui, c’est ça : ils se sont disputés pour les sucres. 


même, la recherche est bloquée si les 
connaissances en robotique de votre 
scientifique sont inférieures à celles re¬ 
quises pour l'élaboration d'un prototype 
particulier. 

Plus près des étoiles 

Pour retrouver notre bonne vieille Terre, il 
faut explorer la galaxie. La première éta¬ 
pe de votre expansion galactique est donc 
d'étudier et d'exploiter votre système so¬ 
laire, avant d'avoir la technologie néces¬ 
saire pour accéder aux autres étoiles. Vos 
observatoires ou vos vaisseaux décou¬ 
vrent au fur et à mesure les planètes qui 
constituent un système. Ces planètes sont 


entourées d’un nombre variable de lunes 
et tous ces corps célestes ont des caracté¬ 
ristiques différentes, que ce soit en termes 
d'habitabilité ou de ressources. 

Pour obtenir des renseignements, il faut 
développer des satellites d'exploration, les 
construire puis les envoyer en mission. 
Vous découvrirez rapidement qu'il est né¬ 
cessaire d'inventer un porteur de satellites 
pour atteindre des planètes éloignées. La 
recherche joue un rôle important car votre 
technologie est celle des débuts de la 
conquête spatiale. Exploitations minières 
ou vaisseaux de transport, toutes les 
avancées techniques sont inventées au 
gré des besoins ou lors de transferts scien¬ 


tifiques. Il faut alors réaliser un prototype 
en espérant que votre chercheur sera au 
niveau. Vient enfin la phase finale de fa¬ 
brication : pour chaque construction, il 
faut disposer des fonds et des matériaux 
nécessaires à sa fabrication... 

l'argent est 
toujours le nerf 
de la guerre 

« L'argent est le nerf de la guerre. » Le vieil 
adage est ici renforcé par un besoin sou¬ 
vent impérieux de matières premières. 


L'argent se trouve comme d'habitude 
dans la bourse des bourgeois. La métho¬ 
de millénaire des impôts remplira donc les 
caisses de l'État. À vous de fixer les taux, 
mais gare à la côte de popularité ! La po¬ 
pulace a tendance à se révolter... (Rhaâ 
les gueux I) Si la gestion de votre porte¬ 
feuille est simple, celle de vos approvi¬ 
sionnements en minerais est un facteur 
déterminant de votre stratégie. Attention 
aux erreurs ! Si vous tombez à court d'un 
minerai parce que vous n'avez pas soi¬ 
gneusement établi vos colonies, l'échec 
peut vite arriver ! Il existe cinq types de 
minerais extractibles. Comme on ne les 
trouve pas tous sur votre centre de pro- 








eumon 



L’avis 

d’Aurélien 


Coup de pouce 

Vous risquez d’avoir quelques 
problèmes après la phase 
initiale : pour acquérir des 
connaissances utiles, rentrez le 
plus vite possible en contact 
avec les Janoosians, Amnesty 
Système, planète Jade. Vous 
découvrirez ainsi vos premières 
armes. Consultez souvent vos 
agents et perdez le moins de 
temps possible lorsque vous 
avez des renseignements 
intéressants. Ne prenez pas de 
retard au niveau armement, 
sinon vous devrez recommence 


Depuis un bout de temps, 
je souhaitais devenir un 
conquérant galactique. 
L'expansion de l’homme 
dans l’espace, etc. Aussi, 
j’ai bien accroché à 
Reunion : une intro 
superbe et originale à mon 
goût, un scénario mieux 
ficelé que d’habitude et un 
aspect croisade non 
déplaisant. À part quelques 
lourdeurs de gestion, une 
partie wargame ratée 
(survolée), la nécessité de 
bien planifier ses actions 
comme la fin mystérieuse 
en font un programme 
ludique très captivant. 


m 1 1 t ti 


duction (New Earth), notamment le texon 
qui est nécessaire aux unités de combat, 
il faut l'exploiter sur d'autres colonies puis 
le transporter. Une pénurie de texon lors 
d'une invasion est très préjudiciable ! 

Prolétaires du futur 

La recherche des planètes exploitables ou 
habitables est donc une priorité. Lorsque 
vos satellites en découvrent une, il faut 
établir une base et gérer votre colonie. 

Chaque planète vous permet d'accéder à 
une vue de la surface : déserts, jungles tro¬ 
picales. .. L'éventail va d'Arrakis à Enda- 
ba (vous savez, les Ewoks ?). Comme dans 
Sim City, suivant les besoins de la popula¬ 
tion, il faut construire des hôpitaux, des 
habitations, des stades, des astroports, 
des bordels... Ah non, pas de bordels, 
c'est vrai... (Et pourtant : « Les besoins de 
la population... ») 

Lorque vos droïdes miniers sont au travail 
(les robots sont les prolétaires du futur, 
vive la XXV e internationale robotique : cy- 
borg de toutes les planètes, unissez-vous ! 

Comment ça, quel rapport ? Quoi ? Que 
j'arrête de déconner ? Bon, O.K.), il faut 
transporter les minerais avec des vais¬ 
seaux cargos. Il existe plusieurs gammes 
d’appareils. À vous de constituer des 
groupes de commerce, de transport ou port. Je vous ai titillé la fibre Clausewitz 
d'armée. Chaque escadron se dirige soit avec mes forces armées, hein ? Il y a des 
sur la carte galactique, soit manuellement, combats, comme dans tout jeu de straté- 

C'est là qu'une certaine lourdeur de l'in- gie qui se respecte... Malheureusement, 
terface apparaît : si on parvient à jongler la portion est ici un peu congrue. Les com- 
assez rapidement avec les différentes bats spatiaux entre vos vaisseaux, équi- 
icônes, menus et sous-sections, devoir, à pés de vos armes les plus perfectionnées, 
chaque déplacement de vaisseau, action- et les méchants affreux, les horribles ex- 
ner le levier de décollage et d'atterrissage traterrestres, se déroulent certes sous vos 

sur un «cockpit menu «est assez lassant, yeux, mais sans aucune ingérence de 
Ce n'est qu'un détail... 

Vos unités se décomposent en forces de Comme dans Sun 
defense planétaire, composées d engins . • 

terrestres et de vaisseaux spatiaux, et en fOSFCX (V 

groupes mobiles d'activités précises corn- fie fff 

me le combat, le commerce et le trans- ■ . “ 


Y i.L . 


iPu'Uunier 


Le bar, lieu traditionnel 
de rencontre avec les espions 
de tous poils. Vous y obtiendrez 
des renseignements essentiels. 


liBjffgJI * I « ■’-[! J 1 


A partir de cet écran, vous accédez à tous les corps 
célestes qui composent les sytèmes solaires voisins. 


i* :. I » : V ... 


VOUA PLRRET' S tlRClE Rbuj Earth 


WIM*f-Jf I II I 


Saut 

hyperspatial... 

Ça fait déjà vu... 
Les manettes 
visibles sont utiles 
pour atterrir, 
décoller et 
sélectionner la 
destination. 


PDP ; BOnB nautraL iren 


LEVEE Super - tech 


TVPE ! Larth-Like. cnLony 


B1V RH I TEPIPERRIUHE : E3S ' J K 


DETDHin :YE5 


I Soace Station 
3 fliner Droid 


EElERCDn VE5 
HREOIR : YE5 
LEPIIIUn ' VE5 

RREmun .no 


TEHOn 


Chaque planète a un écran de 
données qui indique sa population, 
ses impôts, son niveau et ses 
ressources. 


Tea party avec les a lien s 
du second système : les entretiens 
peuvent déboucher sur un échange, 
une aide, une vente, etc. 


Ihere are Dame sLrateazcaLLu 
mpartant oLonety in ‘juur System 
Itle jiiLL suenLy ycu uiith aieancns. 
sou rraa fisht asainst then! 


Graphisme 

Son 

Animation 
Durée de vie 


Stratégie 

Environ 350 francs. 
Support : CD-Rom. h» 
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:2"PACIFICAIR WAR . 305 

QADIM. 331 

:ENA ELDER SCROLLS. 333 

i VARD WINNERS 2. 299 

TTLE ISLE 2 VF. 350 

fJEATH A STEEL SKY. 293 


I.OODNET . 276 

r.VING . 199 

C CU 32 ^ IMPOSSIBLE MISSION . 263 

^ V/1-» w*. INFERNO . 249 

(fJbUXSl / AMIUA ) 

:J/!PAIGN2. 249 

:lNNONFODDER. 268 

CONSOLE CD32+2JEUX. 2400 KICK OFF 3 . 290 

JOYPAD CD32 . 185 LABYRINTH OF TIME. 159 

ALIEN 3. 200 

IARRIERS AT WAR. 305 

C-AOS ENGINE. 211 

J .'ILISATION WIN. 265 

SOURIS CD32 . 155 LAMBORGHINI . 243 

FILMS FMV. 180 LEGACY OF SORASIL . 256 

fîn^lP.FRTR FMV 14fi 1 ITII DIVII 249 

ALIEN BREED 2 AGI 200- 249 

ARCADE POOL. 104 

r/BER RACE. 350 

:aemon'sgate. 224 

LANGEROUS STREETS. 299 

ARKMERE. 255 

ALIEN BREAD/QWAK. 195 LOST VIKINGS. 228 

BANSHEE. 232 LOTUS TURBO TRIL. 229 

BRIAN THE LION . 203 MANCHESTER UTD. 220 

RRIITAI SPORT FOOT 18Q MICROCOSM 289 

ASSASSIN SPEC. EDIT. 119 

AWARD WINNERS 2. 200 

BANSHEE AG1200. 190 

POAYVF. 350 

Î6LTA 5 . NC 

XTROIT VF. 350 

BÜBBÀ N' STIX. 21 6 NICK FÀLDO GOLF.257 

CANNON FODDER . 256 PINBALL FANTAZY. 199 

CHAOS ENGINE . 205 PIRATES GOLD . 189 

BATTLES OF TIME. 220 

BENEATH A STEEL SKY- 279 

:oom. 65 

; = EAMLANDS. 209 

CHUCK ROCK 2. 219 PROJECT X/F17. 195 

BLACK SECT . 199 229 

BLASTAR . 187 

BRIAN THE LION . 159 

BUBBA N' STIX. 210 

CANNON FODDER. 239 239 

:UNGEON HACK. 285 

r.ASIVEACTION . 277 

-EOF BEHOLDER TRIL . 249 

-• MICROPROSE GP. 270 

WING COMMANDER. 345 RYDER CUP GOLF. 260 

DEFENDEROF CROWN . NC SABRE TEAM . NC 

DEGENERATION . 179 SOCCER KID. 248 

DIRPOSARl F HERO 185 STRIKER 224 

= STRIKE EAGLE2. 169 

FRONTIER ELITE 2 . 225 SUMMER OLYMPIX . 228 


=19 STEALTH FIGHTER. 169 

LANTASTIC WORLD. 239 

=;ENERY WASHINGTON. 259 

=LASHBACK. 207 

r JN RADIO 4. 292 

FURY OF THE FURIES. 209 TOTAL CARNAGE.270 

GLOBAL EFFECT. 185 UFO . NC 

CIVILISATION. 219 229 

nivil ISATION AG1?nn 289 

GUNSHIP 2000 . 215 ULTIMATE BODY BLOWS . 220 

HEIMDAL 2.271 URIDIUM 2. 190 

HUMANS 1+2. 225 ZOOL2.225 

COMBAT CLASSICS 2. 209 

CRASH DUMNIES . 217 

=JRY OF THE FURIES. 229 




JESSICO C'EST EGALEMENT DES PRODUITS POUR 
CPC / CPC+ (UTILITAIRES, ACCESSOIRES, JEUX ... 

ST ( EXTENSIONS DE MEMOIRE, DISQUES DURS, 

CATALOGUE COMPLET SUR LE J615 


LLiXJ/V 

WRS, ETC ...) 

JÉSS1CO 



D-DAY VF_307 

DOGFIGHT . 219 219 

DREAMLANDS. 199 219 

DUNE.149 

ELFMANIA. 195 

EYE OF BEHOLDER..135 

F15STRIKE EAGLE2 _ 165 

Fl 9 FIGHTER. 169 169 

F29.— 169 

Fl GRAND PRIX. 229 229 

FLASHBACK. 193 

FOX COLLECT. 3 . 279 279 

FUN RADIO 4 . 269 265 

FURY OF THE FURIES_209 

GENESIA. 213 

GOAL. 209 209 

GUNSHIP 2000 . 223 

GUY ROUX MANAGER .... 249 245 

HEIMDALL2 .. 235 

HEIMDALL 2 AG1200_ 231 

HOOK. 139 

ISHAR 2 AG1200 . 229 

IMPOSSIBLE MISSION ..... 305 

INDY4. 335 

INNOCENT. 229 

JURASSIC PARK AG1200. 190 


14BRIEL KNIGHT VF. 249 

_NESIA. 212 

39EAT NAVAL BATTLES 2 ... 305 

IMDALL2. 286 

+ÔOK. 139 

hDY 4 VF. 350 

HOY CAR RACING . 255 

NDY CAR RACING DATA. 254 

LNG QUEST 6 VF. 295 

MGS OF AVENTURES. 299 

l r'RANDIA 2. 291 

_ANDS OF LORE. 263 

EISURE SUIT LARRY 1. 129 

_£ISURE SUIT LARRY 6 VF ... 269 

.3RDSOF POWER. 350 

_3ST VIKINGS . 215 

U GHT & MAGIC 5 VF. 270 

JONKEY ISLAND 2. 329 

KORTAL KOMBAT . 209 

«iHL HOCKEY. 279 

»FL PRO LEAGUE. 250 

:jtpost. NC 

3VERLORD. 320 

PACIFIC STRIKE. 329 

=ACIFIC STRIKE SPEECH. 139 

=GA GOLF WIN. 359 

» RATES. 129 

sflINCE OF PERSIA 2. 229 

=RIVATER+SAP+DATA1 . 450 

PROJECT NOMAD. 225 

vJEST FOR GLORY 4. 247 

- iVENLOFT VF. 362 

REUNION. 385 

=OBIN HOOD. 159 

ïQBINSON REQUIEM. 290 

ÎAM&MAXVF. 309 

SEAWOLF . NC 

S M CITY 2000 VF. 238 

- y CITY 2000 DATA 1 VF. 105 

==ACE LEGENDS. 239 

î 3 EAR OF DESTINY. 179 

—ARLORD. 287 

—ARTREK2. NC 

5 . B WAR 2050 . 249 

S J PER SKI 2. 120 

Î-JPERSKI3. 260 

- • NIDICATE DATA. 139 

r. EN MORE INCR. MACH. 248 

~-EATRE OF DEATH . 228 

'+EMEPARK. 317 

--ESETTLERSVF. NC 

r.RNADO . 299 

r.0. 285 

_TIMA 8 VF. 326 

L -TIMA 8 SPEECH ACC. VF .. 140 

-OOM MULTIPLAYER. 203 

■ NG ARMADA VF . 285 

• 2ARDRY7. NC 

IORLDS OF LEGEND. 249 

WING. 315 

,VING IMP. PURSUIT. 170 


AFFRONTEZ LES MEILLEURES EQUIPES DE 

LA COUPE DU MONDE SUR VOTRE MICRO !!! 
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GOAL . 

FIFA SOCCER . . 
WORLD CUP USA 
SIERRA SOCCER 

KICK OFF 3 . 

KICK OFF 3 AG1200 
MANCHESTER UTD . . . 
GUY ROUX MANAGER . 
OM SUPER FOOT 
INTERNATIONAL 


AG 

PC 


209 

162 


NC 

NC 


NC 

NC 


174 

228 

263 


263 

190 

190 


249 

280 

.... 

180 

220 



SENSIBLE SOCCER . 150 


JIMMY WHITE SNOOKER . 
K240 . 

KING QUEST 6 . 

KING QUEST 6 AG1200 . 


,. 149 
. 231 
231 
NC 

KINGS OF AVENTURE ... 229 229 

LEIS. SUIT LARRY 2. 139 139 

LORDS OF POWER_292 

LOST VIKINGS. 209 


Ml TANK PLATOON_149 

MAELSTORM . 277 

MAGIC BOY . 197 197 

MICROPOSE GOLF. 139 

MONKEY ISLAND . 139 169 

MONKEY ISLAND 2.319 

MR NUTZ. 190 

MRNUTZ AGI 200_200 

NCAA BASKET. 308 

PERIHELION_ 159 


CD R ÔM - 


LECT DBL VIT PANASÔhilÔÏ2OT 

LECT DBL VIT MITSUMI . 1250 

BATTLE ISLE 2. 375 

BLOODNET. 275 

BENEATH A STELL SKY. 385 

BETRAYAL AT KRONDOR. 255 

DRAGONSPHERE. 237 

DREAM GIRLX RATED . 349 

DUNGEONHACK. 294 

GABRIEL KNIGHT VF. 305 

GREAT NAVAL BATTLES 2 .... 286 

GOBBLINS 3. 266 

HEIMDALL 2 VF. 277 

INCA2. 309 

INNOCENT VF . 216 

IRON HELIX. 239 

KING QUEST 6 . 237 

KYRANDIA 2. 345 

LANDSOFLORE . 331 

LAURA BOW 2.210 

LEISURE SUIT LARRY 6. 300 

LITILDIVIL. 295 

LORD OF RINGS. 339 


MANCHESTER UNITED. 185 

MANTIS. 446 

MEGARACE. 255 

M1CROCOSM. 305 

MYST.431 

OUTPOST. 305 

PACIFIC STRIKE. NC 

RISE OF THE ROBOTS . NC 

SAGA OF ACE VF.330 

SAM & MAX VF. NC 

SHADOW CASTER. 370 

SIM CITY 2000 VF.423 

STAR LORD VF. 297 

SYNDICATE + DATA. 384 

THEME PARK.385 

THE PATRICIAN. 287 

TORNADO + MISSION . 378 

UFO.252 
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Pirates de réseau 


Après des mois 
et des mois 
de retard, 
ie nouveau 
Bethesda 
Softworks arrive 
sur PC et prouve 
que Starwing et 
Total Eclipse des 
consoles Super 
Nintendo et 3DO 
ont maintenant 


Voici votre mystérieux employeur, il est bien à l’abri derrière son bureau. Si vous osiez. 



leur pendant sur 
cette machine 
prétendument 
incompatible 
avec les jeux 
d’arcade. Delta \ 


n vous avait pourtant pré¬ 
venu ! À vous croire le 
meilleur netrunner de la 
matrice, vous avez oublié 
de prendre les plus élémentaires précau¬ 
tions. Vous voici prisonnier d'un pro¬ 
gramme issu d'une des plus grosses cor¬ 
porations industrielles mondiales. Plutôt 
que de griller votre cerveau et vous trans¬ 
former ainsi en légume, un marché vous 
est proposé : devenir un netrunner à la sol- 


va vous secouer 

les neurones : Une v.fesse 

. d'animations 

connectez-vous époustoufflante 

pour un test 
virtuel l 


cliers déflecteurs qui vous protègent de 
quelques dommages. Au fur et à mesure 
des missions, et suivants vos perfor¬ 
mances et les bonus que vous ramassez, 
votre service de recherche et développe¬ 
ment élabore de nouveaux algorithmes 
qui vous fournissent alors de nouvelles 
spécificités. Près d’une dizaine d’armes 
peuvent ainsi être obtenues. Certaines 
sont disponibles sous formes de faisceaux 


(lasers, rayons gammas), avec des 
rythmes différents de tirs qui utilisent plus 
ou moins d'énergie, Vous avez en outre 
des torpilles à protons. Elles offrent l'énor¬ 
me avantage de se loquer sur une cible I 
Au niveau de votre armure, vous avez plu¬ 
sieurs types de boucliers disponibles. Le 
plus important reste le générateur, qui 
permet de transformer de l'énergie en 
points de boucliers. Le réparateur est 






Sdnce. n est egalement équipé oe t 


Voici votre vaisseau modélisé et prêt pour la grande aventure. 
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Kézako 

Netrunner (docker) : personne, 
qui via un système de câblage 
reliant le cerveau à un ordinateur 
connecté à un réseau, évolue 

dans un monde virtuel où les 
objets sont constitués par des 
programmes, des algorithmes, 
des virus, des données... 


bleau de bord pour savoir comment gérer 
votre pilotage. En effet, si vous tirez sur 
tout ce qui bouge, vous risquez de vous re¬ 
trouver rapidement à court de tirs. Vous 
ne pourrez plus alors détruire la cible fi¬ 
nale. Idem pour vos boucliers : si vous pi¬ 
lotez de façon trop agressive, vous risquez 

de finir votre carrière prématurément. 

' 

quant à lui un module qui régénère vos 
boucliers. Pour ce qui est de votre moteur 

à fusion, qui fournit l'énergie à votre ap- - F ^Jailli 

pareil, plusieurs modèles existent. Les ré¬ 
générateurs ou les afterburners feront sur¬ 
tout la joie des petits surdoués du réseau ! 

Bref, avant chaque mission, vous devez L'astuce consiste à rester dans le canal 
apprendre à équiper votre appareil en principal de la matrice. Il est certes rempli 
fonction du type de cible et de l'opposition d'obstacles de plus en plus tortueux, mais 
que vous allez certainement rencontrer. néanmoins à l'abri des mécanismes de 
Il faut aussi se familiariser avec votre ta- protections en tous genres : champ de for- 

ce, tourelles lasers, mines, etc. Si vous re- 
montez encore trop haut, ou si vous pas- 
■ soz sur les côtés, vous serez alors ia cible 
des vaisseaux ennemis et de nombreux 
Èl M H fm des lasers 


Globalement, les missions que vous aurez 
à remplir sont assez similaires. Il s'agit tout 
d'abord de survivre ! Ensuite, il faut soit 
détruire certains objectifs, soit collecter 
des données situées dans la matrice sous 
forme de robots. Ces sorties peuvent 
d'ailleurs être sujet à plusieurs tentatives. 
Si vous devez récupérer huit modules et 
que vous en loupez un, vos supérieurs 
vous sortent immédiatement de la matri¬ 
ce et vous n'avez plus qu'à recommencer 


Branche-toi sur le serveur des jeux vidéo : tape 3615 GEN 


Voici quelques-uns des niveaux qui vous attendent. Les teintes 
changent mais le joueur a vraiment l’impression d’évoluer 
dans des décors complètement différents ! 


Voici ce que vous risquez si vous ne 
ménagez pas vos boucliers ! 


Que les possesseurs de 
386 se rassurent. Si 
Delta V est parfait sur un 
486, il reste possible d'y 
jouer sur un 386 en enle¬ 
vant les textures sur le 
sol, les effets sur le ciel 
et le cockpit mappé de 
votre vaisseau. Certes, le 
résultat est nettement 
moins impressionnant, 
presque pauvre. Cepen¬ 
dant, le jeu procure une 
telle impression de vites¬ 
se que l'on accroche dès 
les premières minutes. 
La jouabilité reste alors 
excellente et, avec une 
bonne carte graphique, 
on peut éventuellement 
arriver à un compromis 
satisfaisant. 


Voici le jeu avec des détails amoindris. 


définition of speed. 
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À tout moment, vous pouvez 
asseren vue externe. 


Après avoir abattu un ennemi. une pastille apparaît. Les <A> 
correspondent à des points d'armures, les <E> remontent 
votre energie et les <D> correspondent à des données ! 


sut ! Sachez aus¬ 
si que plus vous ramassez de bonus et 
plus vous détruisez d'ennemis, plus vous 
serez rémunéré en fin de mission. Le tout 
est de ne pas se montrer trop gourmand 
pour éviter de finir sa carrière comme 
simple référence dans une base de don¬ 
nées décrivant les fais divers intervenus 
dans la matrice ! 

Pour les acharnés des shoot them up, pas 
de panique : vous avez droit à divers big 
boss des plus redoutables. Ils demandent 
des tactiques bien définies pour être abat¬ 
tus. Le point fort du jeu vient de la vitesse 


d'animations. Elle est tout simplement 
époustoufflante. On peut critiquer la flui¬ 
dité mais cela va si vite que, lorsque vous 
jouez, vous ne vous en rendez absolument 
pas compte ! Cette rapidité ne serait rien 


Des big boss 
que redouta 


sans 




excellente jouabilité du produit. 
Votre vaisseau répond à la moindre solli¬ 
citation de votre joystick. À ce propos, si 
vous n'en possédez pas, achetez-en un. À 


la souris, c'est carrément injouable ! Si le 
jeu est déjà fort sympathique en 3D 
simple, je vous laisse admirer sur ces 
pages le résultat avec des textures sur le 
sol, les objets et les décors. Je ne vous par¬ 
le même pas du ciel, sujet à des effets de 
plasma qui s'intégrent merveilleusement 
au reste des graphismes. Cela donne vrai¬ 
ment l'impression que le joueur évolue 
dans un monde artificielle et métallique. 
Pour ne rien gâcher, l'environnement ci¬ 
nématique est de toute beauté avec 
quelques scènes superbes, des écrans sta¬ 
tiques tout à fait dans l'esprit cyberpunk. 
Pour finir, quelques voix digitalisées mé¬ 
talliques avec réverbérations ainsi que des 
bruitages digitalisés superbes, font que le 
joueur est complètement plongé dans la 
matrice, sans avoir recours à des câblages 
entre son ordinateur et son cerveau ! 

Didier Latil 


L’avis 
de Didier 


Bastonnage ! 

Voici, en fin de niveau, 
un des ennemis à détruire. 
Après avoir réduit au silence 
ses armes, une torpille bien 
placée en vient à bout ! 


mi 


1994 

PH 


Qui aurait pu croire qu’un 
jour j’arriverai à casser 
mon joystick en m’excitant 
comme un dingue sur mon 
PC favori ? La vitesse de ce 
jeu sur un 486 est digne de 
ses collègues sur borne 
d’arcade. De plus, la 
jouabilité est vraiment 
excellente. Une fois plongé 
dans le monde cyberpunk 
de Delta V, il est très diffi¬ 
cile de se déconnecter. En 
plus, c’est beau et 
l’ambiance sonore est 
carrément incroyable de 
réalisme ! 


Graphisme 

17 

Son 

17 

Animation 

17 

Durée de vie 

15 


Shoot them up 

Environ 450 francs. 

Support : disquettes, h» UB 
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the Seven Gates of Infinity 



Silmarils est un 
des grands 
spécialistes des 
sagas. Ce ne 
sont pas ceux 
qui ont joué à 
Ishar 2 qui s’en 
plaindront ! Voilà 
le troisième 
volet qui est fait 
pour les 
combler, i’en 
connais déjà qui 
ne vont pas 
bronzer 
beaucoup 
pendant les 
vacances ! 





JB 9 

BP* >Ssru58 H H H 14MP JÊmWL. 

SCSI 

ns 

Tr OIS 


A J'ai bien essayé de danser avec eux mais ils n’appréciaient 
visiblement pas mon sens du rythme. 


L a série Ishar, débutée par Crys- 
tals of Arborea, possède déjà ses 
adeptes. Ils ont un nom : les sil- 
mariliens. Normaux en appa¬ 
rence, pas d'excroissances ou de tares 
physiques particulières, ils ne révèlent leur 
identité secrète que si l'on parvient à sur¬ 
prendre l'une de leur conversation. Leur 
langage, s'il risque de troubler votre rai¬ 
son, ne trompe pas. Étrange, presque éso¬ 
térique, il ne laisse pas indemnes les • 
oreilles indiscrètes et les non initiées. Des 
A Le travail des graphistes sur les animations est exceptionnel. Il laisse noms tels que : royaume d’Arborea, portes 

augurer des réalisations futures impressionnantes. temporelles, Krogh l'infâme, Zach's Island, 


Shandar le maléfique... reviennent sans 
cesse. Sans signification pour le commun 
des mortels, ils confirment les doutes les 
plus terribles : les silmariliens ne sont pas 
de notre monde... et ils vivent parmi 
nous ! Aujourd'hui, ils sont en liesse car 
leur nouvel objet de culte vient de pa¬ 
raître : Ishar 3, the Seven Gates of Infinity. 

Le retour des héros 

Prévu sur ST, Amiga normal et AGA, PC 
disquette et Falcon, le dernier né des la¬ 
boratoires Silmarils fait ses premiers pas 
commerciaux. Les silmariliens retrouvent 
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A Rien à voir avec la peluche 
de votre enfance, celui-ci mord... 


Robinson Requiem devrait être 
sorti surAmiga et ST lorsque 
vous aurez l’insigne honneur de 
lire ces lignes. Mais des versions 
CD-Rom PC et3D0sont 
également prévues pour 
septembre 94. Une version 
Jaguar devrait même sortir entre 
septembre et décembre dans la 
foulée ! Pour Ishar 3, une version 
CD-Rom est envisagée si le jeu 
rencontre le succès escompté en 
version disquette (normalement, 
il n y a pas de problème). 


avec plaisir le monde quitté à la fin 
d'Ishar 2, the Messengers of Doom. Une 
option est même prévue pour qu'ils puis¬ 
sent reprendre leurs personnages précé¬ 
dents. Les autres peuvent créer les leurs 
dans la digne tradition des jeux de rôle : 
nom, race, classe, degrés de performances 
physiques et intellectuelles. Vous avez 


aussi la possibilité d'enrôler des individus 
croisés au détour d'une ruelle ou, plus 
classique, dans une taverne. Constituer 
son équipe de cinq personnages n'est pas 
une tâche facile : la psychologie, ou plus 
exactement les affinités raciales, doit être 
prise en compte. L'enrôlement est soumis 
au vote des premiers membres de l'équi¬ 
pe. Ainsi, si ce sont des humains, ne 
comptez pas prendre dans vos rangs un 
homme reptile ou pire, un nain. Tenez, 
nous, avec Didier c'est toujours la même 
histoire, on le supporte très mal surtout 
depuis qu'on sait qu'il a fini Ultima VIII Pa- 


A La statue au fond du couloir 
vous manifeste un accueil 
du genre chaleureux... 


Kézako ^ 


A Cette petite maison abrite le magicien qui vous ouvrira les portes du temps. 


ganà l'aide d’un cheat mode et qu'il se 
permet également de gagner (rarement 
quand même) à Bomberman. Ça va enco¬ 
re plus loin dans le jeu, les personnages 
vont même jusqu'à refuser de soigner le 
membre d'une autre race ! 

Que fait la police ? 

Le jeu commence dans un village mais, 
contrairement à Ishar 2, les rues ne sont 
pas désertes. Elles sont animées par la 
présence d'habitants plus ou moins 
louches ou étranges. Plus de quarante per¬ 
sonnages différents composent cette fou¬ 
le hétéroclite, qui varie selon que vous 
vous trouvez dans un quartier riche ou 
pauvre. Malheureusement, il est impos¬ 
sible d'engager une quelconque conver¬ 


sation. Certains se contentent de donner 
de petites informations, d'autres restent 
désespérément muets. Seuls quelques 
personnages essentiels au développement 
de l'intrigue offrent une possibilité d'in¬ 
teraction, et encore celle-ci se résume à 
une simple succession de oui et de non. 


Au niveau des dialogues, Ishar 3 reste aus¬ 
si peu bavard que ses prédécesseurs. 

Si vous restez dans le village, vous pour¬ 
rez faire du shopping à loisir. Une quin¬ 
zaine de tavernes (possédant toutes des 
noms plus évocateurs les uns que les 



Étoile des neiges ! Mon cœur 
amoureuuux... Oups ! désolé, 
j’ai craqué... Ça ne se 
reproduira plus, promis juré. 

Ces montagnes, qui sont 
tellement magnifiques qu’on a 
l’impression d’évoluer dans 
une carte postale, m’ont un 
instant perturbé. C’est la faute 
aux graphistes, ils sont trop 
bons. Je me vengerai les mecs, 
vous m’avez ridiculisé aux 
yeux de tous ! 


Tous les personnages 
rencontrés ne sont pas aussi 
civilisés que les citoyens 
du village. L’espèce de yéti 
croisé sur un sentier 
montagneux par exemple, 
en est visiblement resté 
à l’époque de Neandertal... 
Sa philosophie est plutôt 
basique : vous incurver 
délicatement le crâne avec 
sa massue ! 
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L’Eden de Silmarils est peuplé de créatures du genre agressives. 
Les graphismes sont si réalistes qu’on a l’impression d'étouffer 

dans l’épaisseur de cette jungle ! 



A Les tavernes sont des sources de renseignements inépuisables, en plus 
vous risquez d’y croiser Didier et Stéphane ! 



A Comparé à ce que vous subirez 
dans Ishar3, la haute voltige 
stalonienne de « Cliffhanger » est 
une douce plaisanterie. 

autres : Ventre rond, Lyre bruyante, etc.). 
Elles constituent une source de rensei¬ 
gnements mais également de repos, de 
restauration, de banques (!?), d'armure¬ 
ries, d'herboristes, de bibliothèque, de 
théâtre... Bref, il est impossible de s'en¬ 
nuyer. Chaque magasin est signalé par 
une enseigne. Un détail pratique : ils ne 
sont pas ouverts la nuit. Si vous dérangez 
le propriétaire à une heure indue, vous 
vous ferez jeter ! Une carte est accessible 
pour ne pas s'égarer dans le dédale des 
ruelles. Ce n'est pas le cas pour le reste du 
jeu, qui risque de mettre à rude épreuve 
votre sens de l'orientation. 

Je vois les lecteurs de nature suspicieuse 
commencer à murmurer... mais non : le 


jeu ne comprend pas qu'un décor de villa¬ 
ge ! Vous avez encore droit à la forêt, la 
jungle, la montagne, trois donjons... En 
plus, les graphismes sont superbes. La plu¬ 
part sont des digitalisations de photogra¬ 
phies retravaillées. Les décors de forêt et 
de montagne sont hallucinants de réalis¬ 
me ! Le jeu se déroule en temps réel : cela 


entraîne des changements de palette de 
couleurs lors de la tombée de la nuit ou à 
l'aube. C'est absolument saisissants. De 
nombreux ennemis sont aussi issus de di- 
gits redessinées : ours, loups, tarentules 
géantes (arrrrrh !)... Imaginez le travail 
nécessaire pour les animer ! Certains sont 
particulièrement originaux comme ce fan¬ 
tôme qui se morphe à partir d'une flaque 
de slime. L'effet est si réaliste qu'on jure¬ 
rait qu'il est l'œuvre d'un logiciel d’images 
de synthèse. En fait, il est dessiné à la 
main image par image! 

Quelques pièges, comme cette immense 
pierre directement inspirée de celle des 
Aventuriers de l'Arche perdue, sont réali¬ 
sés à partir du logiciel Imagine. Les gra¬ 


phismes ne sont pas les seuls à avoir bé¬ 
néficié d'une refonte totale. L'interface a 
également été améliorée. Au-dessus de 
vos personnages, quatre icônes sont pré¬ 
sents. Le premier permet, à l'aide de trois 
schémas, d'enrôler, de chasser ou même 
d'éliminer un personnage. Dans ce dernier 


cas, vous risquez de déclencher des as¬ 
sassinats à la chaîne, les affinités des per¬ 
sonnages entrant en compte. Le second 
visualise les barres d'énergie, le suivant les 
objets pris en main et le dernier renferme 
les sorts disponibles. C'est simple mais 
très efficace... 

Boulversement cosmique 

Je vais maintenant lever un pan du voile 
scénaristique. Durant votre exploration du 
village, vous devez rencontrer l'astrono¬ 
me Typhus (un charmant prénom...) Mer- 
nith. Plutôt du genre bougon, un peu de 
liqueur de tilleul le rend aussi courtois que 
docile. Il doit vous renseigner sur la pro¬ 
phétie de la Grande conjonction. Il vous 
renvoie à son grand ami (de comptoir ?), 
le magicien de haut rang Mather Fudius. 


À l'autre bout du village, dans une bâtis¬ 
se isolée, ce dernier est absent. Vous trou¬ 
vez un message de son apprenti grâce au¬ 
quel vous le rejoignez dans une taverne 
proche. Après un copieux (et coûteux) re¬ 
pas, il vous demande de l'accompagner 
chez son maître pour se faire pardonner. 
Apparemment furieux contre lui, le magi¬ 
cien vous ordonne de sortir : seul le sauf- 
conduit de Typhus vous autorise une en¬ 
trevue. Il vous explique ainsi qu'il y a 
10 000 ans de cela, une conjonction équi¬ 
valente eu lieu. 

Cette conjonction correspond à l'aligne¬ 
ment parfait de toutes les planètes, y com¬ 
pris les deux Lunes. Cet incroyable phé¬ 
nomène a créé un bouleversement cos- 



A Le vieux magicien risque 
de vous transformer en cloporte 
si vous l'énervez trop ! 



A Votre personnage a une garde robe du genre métallique assez 
encombrante, mais diablement utile ! 
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Regardez bien, il n'y en a qu'une ! A 


Si la plupart des 
personnages 
rencontrés ne 
sont pas 
bavards, ils 
savent faire 
parler leur 
épée! ▼ 


◄ Cette 
demoiselle 
a la bonté de 
recharger votre 
énergie, merci 
Madame la fée ! 


mique d'une ampleur inimaginable (un 
peu comme lorsqu'OIivier perd à Bomber- 
man). Des portes s'ouvrent alors vers 
d'autres dimensions. Des sorciers du 
chaos, dont la malignité n'a d'égal que 
leur puissance, en profitent pour se télé¬ 
porter dans notre dimension. Ce type d'in¬ 
trusion dimensionnelle s'est déjà produit 
sur les terres d'Arborea lors de la dernière 
grande conjonction. À présent, tout risque 
de se reproduire... La prophétie annonce 
qu'un sorcier du chaos a l'intention de se 
réincarner dans l'être le plus puissant de 
tous les temps, lors de la prochaine 
conjonction. Cette dernière est proche, il 
faut que les élus annoncés dans la pro¬ 
phétie parviennent à identifier l'être et le 


sorcier. Pour cela, des portes temporelles 
vous permettront de voyager d'époque en 
époque, pour trouver et détruire cet être : 
le terrible dragon Sith. 

Apprentis sorciers... 

Ce scénario linéaire vous permet d'influer 
sur les destinés et les descendances, de 
jouer les apprentis sorciers temporels... 
La durée de vie du jeu est une nouvelle 
fois impressionnante, les auteurs avouent 
même ne pas avoir le temps de finir leur 
propre jeu ! Au niveau sonore, le jeu 
pêche par manque de richesse. Les brui¬ 
tages sont rares, ce qui surprend un peu 
surAmiga... ■ 

Thierry Falcoz 



iramr 


A Ces broussailles délimitent les parties explorables de la forêt 



de Thierry 



Personnellement, j’ai déjà 
pas mal joué à Ishar2. Les 
décors extérieurs 
m'avaient autant surpris 
qu’emballé, mais la 
longévité du jeu avait fini 
par avoir raison de ma 
persévérance. Ishar3se 
démarque par des 
graphismes conçus à 
partir de digitalisations 
retravaillées d’une qualité 
stupéfiante, AGA oblige. 

Le jeu comblera tous les 
passionnés mais risque à 
nouveau de rebuter les 
néophytes parla taille des 
niveaux (sans map). Un jeu 
à acheter d’urgence ! 



Graphisme 

Son 

Animation 
Durée de vie 


Environ 250 francs. 
Support : disquette. V» 



de Michel 


wê 


C’est le digne descendant 
des épisodes précédents. Le 
plus gros problème a été de 
surprendre les joueurs par la 
réalisation. C’est réussi : les 
graphismes sont 
magnifiques. Les défauts 
que j’ai trouvé proviennent 
de la relative lenteur du jeu 
et d'un manque de map en 
dehors des villes. Cela pose 
problème comme dans 
Ishar 1. C’est 
toutefois un avis 
personnel. Pour les fans, ta 
possibilité de récupérer les 
équipes des 

précédents épisodes est 
très bien vue. 
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Mis à part l’infructueux essai de Flair avec Dangerous 
Streets, Les possesseurs de CD32 n’avaient pas de 
réel jeu de baston à se mettre sous la dent. Team 17 
comble cette lacune de belle manière ! 




eam 17 nous a, depuis leur dé¬ 
but, habitués à des mégahits 
aux réalisations magnifiques. 
Jusqu'à présent, sur la console 
de Commodore, ils se sont contentés de 
faire du portage avec Project X, Qwak, 
Alien Breed Spécial Edition ou encore Fl 7. 
Avec Ultimate Body Blows, Team 17 s'at¬ 
taque enfin à des productions un peu plus 
originales, quoique... Regroupant les 
deux Body Blows qui sont précédemment 
apparus sur Amiga, Ultimate Body Blows 
est sans conteste le plus grand jeu de bas- 
ton toutes machines confondues. Il com¬ 
porte quelque vingt et un personnages. 
Pour vous donner une idée, Street Fighter 
Il Turbo, une référence en la matière, n'en 
propose que douze. 

Quatre superbes 
combattantes au choix 
Chacun des combattants possède ses 
propres techniques toujours originales. Les 
« intégristes » de Street Fighter II vont 
peut-être trouver ses coups très « kitsch » 
mais, dans l'ensemble, cela donne à Ulti¬ 
mate Body Blows une touche toute parti¬ 
culière qui lui évite même d'être comparé 
à Street Fighter II. Team 17 semble être 
moins misogyne que Capcom puisqu'on 
découvre également pas moins de quatre 
combattantes qui sont d'ailleurs toutes 
très redoutables. 

Qui y a-t-il de nouveau dans Ultimate 
Body Blows ? On trouve pas mal de 
choses. En premier lieu, toute la docu¬ 
mentation est dans le CD. Vous pouvez 




MME: 

vrr-u 


► QCCUPflTlON: 




Avec autant de personnages, 

U rne paraît difficile de ne pas trouver 
son préféré. Rendez-vous compte 
du nombre de matchs possibles ! 
C'est de la folie ! C'est le plus grand 
jeu de baston : même Mortal 
Kombat 2 ou le dernier Street Fighter 
en arcade n’en ont pas autant. 
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ainsi y découvrir les coups spéciaux des 
vingt et un combattants. Team 17 a jugé 
bon de ne pas expliquer comment les exé¬ 
cuter : à vous de les trouver. D'autre part, 
le mode turbo est incroyable : vous avez 
le choix entre trois vitesses et la plus rapi¬ 
de dépasse celle de Street Fighter II Turbo. 

Incroyable : plus 
de vingt 
combattants ! 

C'est du délire ! En mode un joueur, vous 
pouvez choisir parmi vingt combattants 
alors qu'en mode deux joueurs vous pou¬ 
vez sélectionner n'importe qui. Le mode 
tournoi permet de faire participer jusqu'à 
huit joueurs humains. La nouveauté vient 
du mode « tag team » qui permet de jouer 
par équipe. 

La réalisation est toujours aussi somp¬ 
tueuse. Team 17 s'est surpassé. On a droit 
à de nouveaux décors en 256 couleurs qui 
sont d'une beauté divine. L'animation a 


VûmîiWiÂa^i 
ynHi frxun 



A Chaque personnage bénéficie 
d'une image de vainqueur. 



A Que voulez-vous faire face 
à Inferno ? Il est intouchable I 
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▲ Ninja vient de se faire serrer 
par Dragon : encore un qui 
va se faire compresser dans 
les bras du monstre. 

aussi été améliorée puisque de nouveaux 
mouvements sont apparus. Ils règlent ain¬ 
si un peu le défaut des anciens Body 
Blows où l'animation des personnages 
était beaucoup trop raide. 

Ni saccades, 
ni ralentissements 
Allister Brimble a encore fait fort pour le 
son. Les bruitages sont toujours aussi per¬ 
cutants (le défaut majeur d'Elfmania qui 
est testé dans ce même numéro). Les mu¬ 
siques de qualité CD sont parfaites et 
s'adaptent bien aux divers décors. Ainsi 
dans le décor asiatique, vous avez droit à 
un thème assez oriental, le tout est quelque 
peu à la sauce techno. Les scrollings, ou de¬ 
vrai-je dire les défilements d'écran pour fai¬ 
re plaisir à Mr Allgood, sont parfaits. Pas de 
saccades, pas de ralentissements : bref, it's 
perfect ! L'animation des personnages était 
également un défaut des Body Blows. Dans 
Ultimate, les sprites et les anims semblent 
avoir été nettement retravaillés pour rédui¬ 
re un peu le côté raide des acteurs du jeu. 
Si Team 17 continue comme ça sur CD32, 
ça va faire mal dans les chaumières, c'est 
moi qui vous le dit ! ■ 

Michel Houng 


A Encore un exemple 
de la puissance de feu (c’est 
le cas de le dire) d'Inferno. 


A Azona est bizarre : elle 
retrouver la tête en bas hi: 
décontenancer tout le mo 


A Heureusement que Kokkak est blindé : Maria vient de rater ses bijoux de 
famille de quelques centimètres seulement. 


-:- —1 -— 

A À voir la tronche de Lazer, 
on ne peut pas dire que j'ai raté 
mon uppercut. 


L’avis 
de Michel 


Je ne suis pas un fanatique 
des jeux de baston mais 
alors là je dis chapeau. 
Même si les possesseurs 
de Body Blows et de Body 
Blows Galactic trouveront 
que ce CD n’est pas 
vraiment innovateur, les 
possesseurs de C D32 vont 
être comblés. C’est le plus 
grand jeu de baston qui 
existe sur micro: il 
comporte pas moins d’une 
vingtaine de combattants. 
Personnellement, le mode 
turbo m’a complètement 
bluffé '.Alors, tous à vos 
joysticks les mecs et vive 
la castagne ! 


de Thierry 


Comment ne pas vénérer 
Team 17? Ils sont 
parvenus à redorer le 
blason de l’Amiga après 
l’invasion des consoles et 
ils s’apprêtent à faire de 
même avec la CD32 ! UBB 
est un incontournable. Son 
mode turbo, ses 
personnages originaux et 
la qualité des décors 
relèguent SFII Turbo aux 
oubliettes ! D’ailleurs, 
j’élis ce jeu meilleur jeu de 
baston micros et consoles 
confondus ! En plus, 
une option permet 
d'utiliser les joysticks ! 

La perfection quoi... 


Graphisme 

Son 

Animation 
Durée de vie 


Beat'eam op 

Environ 300 francs. 
Support:CD-Rom. h» 
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► PC 



UHlfcUFF 


_ 


► 21 st Century ► Disponible 
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Saga Af 

Et quatre de plus ! Voilà le data disk 
de Pinball Dreams : que les accros 
se rassurent, cette suite est un 
succès total ! Mets des pièces dans 
le juke-box et en voiture Janine... 


Lézako ^ 


;s jeux sur micro peuvent être 
lassés en deux catégories : 
eux qui cassent les joysticks 
t ceux qui pètent le clavier. 
Certains diront que cette 
lassification est on rien 
i rriérêe, à ceux-là je répondrai : 

Les flippers et 

* particulier les Pinball Dreams 
it Fantasies appartiennent à la 
seconde catégorie. 21 sl Century 

a trouvé le moyen d'y remédier ! 

Dans Fantasies, les touches 
<a/(>, <s hift> et <ctrl> pouvaient 
indifféremment servir à 

actionner les flips. Dans 
Dreams 2, seules les touches 
<shift> le permettent : quatre 
touches sauvées ! 


C ertains types de jeu entraînent 
des réactions étranges chez les 
utilisateurs trop influençables. 
Tenez, prenons le cas de Vann 
par exemple : si un jour vous avez l'inesti¬ 
mable privilège de l'apercevoir, à la sortie 
:'un de ces vieux donjons bretons, dégui¬ 
sé en nain guerrier, il vous paraîtra sans 
coûte maître de ses nerfs. On pourrait 
même croire qu'il s'agit d'un bonze qui 
s'échappe d’un monastère tibétain... Ain- 


▲ Même avec une bille, les loopings 
sont toujours aussi vertigineux ! 

si, si vous le placez sur une chaise, face à 
l'écran d’un PC présentant l'un des quatre 
flippers de Pinball Dreams 2, vous assiste¬ 
rez à un spectacle d'une extraordinaire 
sauvagerie. Son médecin l’avait pourtant 
mis en garde depuis les excès de Pinball 
Fantasies, mais l'appel du flipper est plus 
fort que tout... Dreams 2 est en fait un 
data disk : pour l'installer, la première ver¬ 
sion du jeu doit être déjà présente sur 
votre disque dur. Quatre nouveaux flipper 


A L’humour n’est pas oublié avec le message « Ouf offilm « 
qui apparaît en fin de partie ! 


de rêves sont enfin mis à la disposition des 
« pinball's addicts ». Yann n'est pas le seul 
à hurler à la lune devant son écran, entre 
3 et 4 heures du matin. 

Le million, le million ! 

21 st Century a vendu plus de 
500 000 exemplaires de ses Pinballs et 
compte dépasser le million de ventes en 
1994 avec Dreams 2 ! Un succès considé¬ 
rable lorsqu'on connaît le nombre de 


joueurs qui pensent qu'un flipper infor¬ 
matique ne peut rendre toutes les sensa¬ 
tions des véritables machines de café. Cet¬ 
te réussite doit beaucoup à la réalisation 
du jeu. Si les graphismes n'ont rien d'ex¬ 
traordinaire, les flippers de 21 st Century 
bénéficient d'un scrolling fluide et rapide 
sur le plus modeste des PC. Surtout, l'am¬ 
biance sonore est d'une qualité halluci¬ 
nante. Sur Amiga, rien de plus normal, 
mais sur PC c'est déjà plus étonnant. Avec 
































Pinball Dreams 2, les musiciens ont été en¬ 
core beaucoup plus loin. Chaque flipper 
possède une ambiance unique. Neptune 
restitue l'atmosphère des profondeurs 
sous-marines et de la vie aquatique : cris 
de mouettes, arrivée des bateaux au 
port... Stall Turn (décrochage) est un 
hommage aux as des as de la Première 

Toute l'Afrique 
dans un flip ! 

Guerre mondiale : moteurs d'avion, bruits 
de mitraille, hymnes patriotiques et mili¬ 
taires. .. Robot Warriors privilégie une am¬ 
biance plus hard avec des sonorités agres¬ 
sives : hurlements, tirs lasers, guitares 
électriques... Enfin, Safari—mon préfé¬ 
ré —, nous plonge dans l'ambiance sau¬ 
vage et rythmée des savanes et de la 
brousse africaine : feulements, cris de 
singes, battements de tambour... toute 
l'Afrique dans un flip ! L'ambiance est tel¬ 
lement saisissante que Yann n'a pu se 
contenir plus de trois secondes avant de 
saisir le davier et de l'agiter en chantant : 
« Saga Africa ! » Bien sur. : ; ut le monde 
n'est pas aussi réceptif. Chaque flipper 
possède les couleurs qui correspondent à 
son thème. Elles sont d'ailleurs ci us vives 
que dans les deux premiers Pinça -3 for¬ 
me des rampes et des trappes est aussi 
adaptée comme vous pouvez le constater 


A Les rampes sont difficiles d’accès 
sur ce flipper, et les premières 
parties très difficiles. 

de visu sur les photos d'écran. Une inno¬ 
vation très importante concerne la nou¬ 
velle bille de Dreams 2. Elle est cette fois 
en acier et réagit différemment. Plus lour¬ 
de, on atteint moins facilement le sommet 
du flip et la chute est plus rapide ! 

Pour les virtuoses 

L'absence de trappes (qui empêchent de 
perdre la bille) sur les sorties droite et 
gauche (comme le premier Pinball 
Dreams) augmente un peu la difficulté du 
jeu. Mais elle oblige le joueur à devenir un 
virtuose de l'inclinaison du flip (avec la 
barre <espace>) pour relancer la boule ! 
Les options de Pinball Fantasies sont aus¬ 
si absentes de Dreams 2 : vous ne pouvez 

Une ambiante 
hallutinante ! 

plus jouer avec plus de trois billes, ni choi¬ 
sir un mode graphique différent... Les bo¬ 
nus et les astuces n'ont pas été oubliés : 
chaque flipper nécessite une pratique in¬ 
tense avant d'en percer tous les secrets. 
La lecture de la notice est un bon départ. 
Huit joueurs peuvent toujours s'affronter 
l'un à la suite de l'autre... De nombreuses 
nuits de guerre psychologique sont en 
perspective ! Bon, il commence à se faire 
tard. Je vais libérer Yann de ses liens... ■ 
Thierry Falcoz 


A L’équipe de Spidersoft est 

A Récupérez le trésor de la sirène ! responsable de ce joyau ! 


L’avis 
de Thierry 


Les flippers de 21 st Century 
sont des monuments. 

Avec Pinball Dreams 2, 
ils vont ouvrir une galerie ! 
Afrique, fantastique, 
aquatique ou chasseurs de 
la vieille époque, les 
thèmes des quatre 
nouveaux tableaux sont 
aussi originaux que 
l’ambiance sonore est 
délirante. Peut-être le seul 
jeu qui rallie unanimement 
parents et enfants. 

C’est sans conteste la 
meilleure simulation de 
flipper sur micro. Un seul 
reproche : il faut posséder 
le premier Pinball. 


Graphisme 

Son 

Animation 
Durée de vie 


Flippe 

Environ 250 francs. 
Support : disquette. 


Génération 4 • juillet-août 1994 

























On était habitué à des réalisations 
psygnosiennes de grande envergure. L’éditeur 
anglais nous démontre que la réalisation ne suffit pas : une bonne idée 
vaut mieux que de jolis graphismes. Je ne dirai pas le contraire... 


Vive les nains ! 



A On se croirait dans un jeu de blobs 
ou dans Silly Putty : tout est 
élastique ici. 


Kézako v 

édité par Broderbund, il y a plus 
de dix ans, sur des machines 
comme l’Apple II ou encore le 
C64 (et sur quasiment toutes les 
bécanes depuis), Lode Runner 
est aujourd’hui un grand 
classique, au même titre que Pac 
Man ou Tetris. Le principe de jeu 
est d’une simplicité enfantine : à 
chaque tableau, il faut ramasser 
tous les trésors afin d’ouvrir la 
porte de sortie et accéder au 
niveau suivant. Bien entendu, 
des ennemis sont là pour vous en 
empêcher. Il faut donc faire 
preuve d'intelligence et de ruse 
pour les éviter ou les éliminer. 
Vous pouvez en effet creuser des 
trous pour les faire tomber 
dedans et ainsi les ralentir. 


V oilà un jeu qui va plaire à Di¬ 
dier ! Toujours captivé par 
des jeux de rôle avec des per¬ 
sonnages de nain, il se pour¬ 
rait bien qu'il éprouve un véritable coup 
de cœur pour un héros qui, il faut bien 
l'avouer, lui ressemble beaucoup. Il suffit 
pour cela de jeter un œil sur la jaquette de 
Benefactor pour s'en convaincre. 

Des nains partout... 

Benefactor est de la même famille que 
Lemmings et Troddlers. Vous jouez le rôle 
d'un petit héros plein de générosité qui 
souhaite sauver tous ses potes les nains 
pour qu'ils puissent enfin vivre en paix. 
Pour cela, et dans la majorité des cas, vous 
devez d'abord les libérer de leur cage en 
trouvant d'abord les clés. Ensuite, il faut 
les conduire ou leur ouvrir des passages 
vers la sortie. Cela paraît d'une simplicité 
enfantine. En fait, il n'en est rien. 

Tous les niveaux, de taille variable (d'un 
écran à plus de cinq écrans de longueur), 
regorgent de pièges, de monstres et 



A Bizarre ce château ! 
Serions-nous en Écosse ? 


d'énigmes qui, au fur et à mesure, ris¬ 
quent de consumer votre matière grise et 
d'user vos réflexes. Benefactor propose 
quatre mondes : la forêt, les marécages, le 

Le destendant de 
Lode Runner 

château et les niveaux de glace. Les situa¬ 
tions sont très variées et donnent à Bene¬ 
factor une durée de vie intéressante et un 
plaisir de jouer sans cesse renouvelé. 

Les niveaux sont ainsi très variés : par mo¬ 
ments, ils sont très sombres ou alors il 
vous faut parfois utiliser les éléments du 


décor comme un petit wagonnet... Les 
prestations du héros sont assez clas¬ 
siques : il peut sauter de deux manières, 
faire des roulés-boulés, porter les petits 
personnages et les balancer. À partir de 
cela et des divers objets disséminés dans 
tous les mondes, vous devez découvrir la 
ou les astuces pour vous en dépêtrer. 

Haut la main 

La polémique gronde, c'est sûr : avec les 
récents softs, on commence sérieusement 
à s'habituer à des réalisations somp¬ 
tueuses aux prouesses techniques d'enfer. 
O.K. ! Cela est fort utile (surtout commer¬ 
cialement parlant) mais ne donne pas for¬ 
cément des hits, loin de là. Dans ce débat 


Faut pas pousser 

Allez un petit coup de pouce en passant : dans ce niveau, 
prenez la clé et délivrez le petit personnage. Portez-le et 
balancez-le sur la plate-forme qui est tout en haut pour qu'il 
actionne le levier qui fait ainsi tomber les baskets. Prenez 
cette chaussure, elle vous permettra de sauter plus loin. 
Je vous laisse découvrir la suite. 
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A Cette armure ne me dit rien qu 
vaille... Mais alors rien du tout. 


A Pour leur jeu, les programmeurs 
piochent dans toutes les cultures. 


M Tout est relatif. Voici un exemple 
de la taille des niveaux et encore celui-ci 
n'est pas un des plus importants. 


A Un peu de sensations fortes 
ne fait pas de mal à votre héros. 
Yaouhhh ! Vive les descentes 
en rappel I 


A Avec un décor aussi paradisiaque, qui a encore envie de se creuser 
la cervelle pour résoudre des énigmes aussi coriaces. 


A Quel plaisir de se prendre pour 
Tarzan : regardez-moi ce style ! 



concernant l’opposition réalisation et in¬ 
térêt, nombreux sont les logiciels de jeu 
qui montrent que l'intérêt l'emporte. Be- 
nefactor est de ceux-là. 

Préparez du café noir 
Il est le digne descendant de Lode Runner : 
il mêle réflexion et action. Bien plus com¬ 
plet que son illustre prédécesseur, Bene¬ 
factor bénéficie pourtant d'une réalisation 
qui lui ressemble beaucoup. Seule une pa¬ 
lette de couleurs plus conséquente les 
rend différents l'un de l'autre. Alors quoi, 
c'est nul ou pas ? Ben non ! Benefactor est 
le type de jeu que vous lancez et qui vous 
plaque sur votre siège pendant des heures 
et des heures. Les fans de Populous ou de 
Lemmings se souviendront certainement 
des nuits blanches passées devant leurs 
moniteurs. Avec Benefactor, vous aurez 
intérêt à préparer du café bien chaud car 
les nuits vont être longues. 

Pour une fois, une difficulté bien dosée fait 
de Benefactor un soft abordable pour 
tous. Les meilleurs vont peut-être le trou¬ 
ver un peu facile, mais dans l'ensemble il 
vous procurera un plaisir fou. Le contexte 
sonore est agréable sans plus. Graphi¬ 
quement, en dehors de la taille des sprites, 
les décors sont plutôt sympathiques. Le 
plus réussi est sans conteste le monde des 
marécages. La présence d'ennemis sous 
forme de monstres vient un peu agré¬ 
menter les niveaux qui seraient sinon un 
peu trop déserts. Les énigmes sont nom¬ 
breuses et toujours logiques. - 

Michel Houng 


de Michel 


C’est marrant : Benefactor 
a tout d'abord rebuté tout 
le monde par une 
réalisation franchement 
anachronique. Pourtant, 
après quelques parties, on 
se prend à jouer comme un 
fou et on ne s'arrête plus 
tant qu'on a pas résolu 
toutes les énigmes de 
chacun des niveaux. Pour 
tout vous avouer, 
Benefactor est de la même 
veine que Lemmings. Les 
fans de réflexion vont 
adorer tandis que les 
autres vont pouvoir enfin 
découvrir un jeu palpitant 
et captivant. 
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Graphisme 12 
Son 13 

Animation 14 
Durée de vie 14 


Réflexion arcade 

Environ 300 francs. 
Support : disquette, ta» 
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I 1993 Bethesda Softworks 


THE TERMINATOR : RAMPAGE 
$ Disponible sur PC 3.5 
■ f et bientôt sur CD-ROM PC 


4 The Edler Scrolls : ARENA 
t s Disponible sur PC 3.5 


1} Que signifie Delta V : 

a- accélération, variation de vitesse 
b- la version n°5 du jeu "Delta" 
c- nom du vaisseau piloté dans le jeu 


2) Quelle est la couleur de la robe du 
magicien dessiné sur la boîte d'Arena 

a- bleue 
b- noire 
c- verte 


3) Parmi les jeux suivants, lequel n'est 
pas édité par Bethesda Softworks : 

a- Wayne Gretzky Hockey 3 
b- Arer.e 
c- Detroit 


NCAA BASKETBALL : 

Bientôt disponible sur PC 3.5 


Réponses sur cartes postales 
uniquement à retourner avant le 
25 Août 1994 à: 

GENERATION 4 
Concours Bethesda 
5/7 rue Raspail 
93108 Montreuil Cedex 







un week-end au Futuroscope de Poitiers 
pour 2 personnes* (valeur 4000 FF) 


2èsine Prix : 

un lecteur CD-ROM double vitesse 
(valeur 2000 FF) 


3ème PetIx : 

5 jeux PC ou Amiga à choisir parmi le catalogue des 
éditeurs suivants : Bethesda, LucasArts, Blue Byte, 
Microprose et Novalogic (valeur 2000 FF) 


DELTA V : 

Bientôt disponible sur PC 3.5 



4èrra<e aaa tOème Prix : 

le logiciel Delta V PC 3.5 + 1 T-shirt Delta V 
+ 1 poster Delta V (valeur 500 FF) 

Itème sssü SOètrae Prix : 

1 T-shirt Delta V + 1 poster Delta V (valeur 100 FF) 

UBI SOFT 28, rue armand Carrel 93108 Montreuil cedex 



• hébergement demi-pension, déplacement, ticket d'entrée. 


Extraits du règlement : 

1 ) La participation est ouverte à tous, à l'exception des membres d’UBI SOFT et de GENERATION 4. Elle implique l'envoi des réponses 
sur carte postale avant le 25/08/94, le cachet de la poste faisant foi. Les réponses raturées, illisibles ou incomplètes ne seront pas prises 
en compte. 

2) Les gagnants seront tirés au sort parmi les bonnes réponses et seront contactés individuellement. 

3) Le règlement du concours est disponible gratuitement sur simple demande. 













Il faut 
éliminer ! 

Les chutes d'eau sont à 
vous couper le souffle. 
Des cascades animées en 
arrière-plan et des pois¬ 
sons qui sautent de l'eau 
au premier plan... 
Une vraie publicité 
pour eau minérale ! 





de Michel 



Je trouve Elfmania plutôt 
sympa. Je ne suis pas un fan 
des jeux de baston mais des 
jeux de combat. Mon 
préféré reste IK+ et 
Elfmania s’en rapproche 
pas mal sans les fioritures 
qui n’apportent pas 
forcément le fun nécessaire. 
Qui utilise vraiment les 
coups spéciaux des 
personnages de BodyBlows 
Galactic ? Ils ne sont pas 
très utiles. Le jeu manque 
de punch mais ce ne sont 
pas vos parents qui s’en 
plaindront : ils ne vous en 
voudront plus de jouer à des 
jeux de baston. 
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Après Street Fighter II, dépassé par Body Blows, et 
écrasé Mortal Kombat, par Body B. Galactic, vous 
attendiez Elfmania pour atteindre des sommets de 
violence... Rien n’est moins sûr... 



ody Blows Galactic vs Elfmania 


Elfmania. 


due de jeu bien plus vaste. nent une option championnat 

Deuxième round : Elfmania qui coupe le souffle à Elfmania. 
poursuit son jeu de massacre BBG en profite et, grâce à une 
avec des animations plus jouabilîté plus étudiée et un 
fluides et réalistes. IVIais BBG punch ravageur, il envoie défi- 
reprend l'avantage et marque 
des points avec ses coups plus 
nombreux et infiniment plus ^ à,- 
originaux. L'effort réalisé par Ât *■ m jj ï*;' ' 

Team 17 pour s'éloigner du mo- s 1 '• - --- 

dèle Street Fighter II n'a visible- ^ 3 J? ■ 

ment pas fait d'émules chez Re- w p ’f* 

Troisième et dernier round : bB/. 

BBG appuie davantage ses j 

coups et Elfmania encaisse de *— 
plus en plus difficilement. Les 
personnages au nombre de 
tant écrasé. Mieux animés, plus huit dans BBG ne sont plus que nitivement son adversaire au 
colorés, dessinés avec soin, les six dans Elfmania. Les brui- tapis. L'expérience de Team 17 
décors d'Elfmania envoient tages sont nettement à l'avan- a fait la différence et si Elfmania 
BBG dans les cordes. Pour tage de BBG avec des voix digi- n'est pas tombé au tapis dès le 
achever l'adversaire, un scrol- talisées. Les options plus nom- premier round, c'est grâce à ses 
ling horizontal révèle une éten- breuses dans BBG compren- graphismes percutants. 


remier round : Elfmania 
prend l'avantage avec une 
série d'uppercuts imparables. 
Déjà superbe graphiquement, 
Body Blows Galactic est pour- 


UUl~, 
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y a plus ae 


soiuces sur le 


D ès le premier combat, le jeu 
vous assomme net. Les pre- 
views laissaient entrevoir des 
graphismes spectaculaires : 
ils le sont. L'équipe de Terramarque com¬ 
porte d’excellents graphistes. Les décors 
sont un régal. Peaufinés par de multiples 
animations, ils ne se livrent complètement 
qu'au gré d'un scrolling horizontal des 
plus fluides. La zone de jeu est large de 
presque deux écrans. Le scrolling est par¬ 
fois différentiel et l'arrière-plan toujours 


la puissance des coups. Le Turc est armé 
d'un sabre, le Grec d'un marteau et le 
sumo de son postérieur. 

Le premier jeu 
non-violent 

Les six persos sont très maniables et ré¬ 
pondent sans anicroche à la moindre sol¬ 
licitation de votre part. Les trois plus 
faibles sont plus rapides et souples, tandis 


un suicide pour le premier, à moins que 
celui-ci rêve depuis toujours d'être un 
clou... (J'en connais !). Ce déséquilibre 
nuit beaucoup au jeu. Heureusement, 
deux personnages identiques peuvent 
s'affronter. Mais les combattants sont peu 
nombreux : on en compte deux de plus 
pour Body B. Galactic et six de plus pour 
Mortal Kombat ! Les coups sont égale¬ 
ment en nombre inférieur par rapport aux 
deux jeux précités. Il y a six coups réelle¬ 
ment différents et une parade. 



A Ce coup de pied de Tenko n ’a rien d’impressionnant, mais il a le mérite d’être réaliste et permet 
de projeter les pièces de l’adversaire. 


composé de rasters (un dégradé) de cou¬ 
leurs. Une réalisation digne de l'Amiga ! 
Un scrolling vertical est même présent lors 
des sauts (c'est très mignon). 

Résistance et puissance 

Les six décors sont magnifiques et utilisent 
des palettes de couleurs totalement diffé¬ 
rentes. Pour les personnages, ils sont éga¬ 
lement au nombre de six. En mode un 
joueur, chacun a son prix et seulement 
trois sont disponibles avant le premier af¬ 
frontement. Les deux elfes et le berger ont 
le même niveau de performance. Ensuite, 
viennent le guerrier turc, le sumo japonais 
et le roi grec. La différence se situe essen¬ 
tiellement au niveau de la résistance et de 

Kézako 

Interview sur le vif d’Olivier : 

Gen4 — Qu’est ce que tu penses rg 
de l’Amiga ? 

Olivjer — Moi, je ne joue 

qu'à U FO ! 

Qen4 — Oui... Et Elfmania . 

Olivier -Moi, je ne joue 

qu'à UFO ! 

Cen4 - Et à part UFO? T as vu 

un film récemment ? 

Olivier — Moi, je ne joue 
qu’à UFO ! 

G en4 —Merci Olivier. 

Olivier-Moi, je ne joue qu'a... 

Arglli ! 



que les autres sont beaucoup plus corpu¬ 
lents et adipeux. Oserai-je dire pour le 
sumo ? Oui, j'ose ! Sa corpulence entraî¬ 
ne de spectaculaires tremblements de 
l'écran lors de la réception des sauts. 

Une réalisation 
digne 

de l'Amiga ! 

Ceux-ci sont d'ailleurs très aériens et per¬ 
mettent une grande liberté de mouve¬ 
ments en l'air, ce qui est peu habituel. 

En mode deux joueurs, un combat entre le 
berger et le roi grec avec son marteau est 



A Le port des pirates est 
le lieu idéal pour se défouler 
à la sortie des tavernes. IciJanika 
et Tenko, les deux elfes, règlent 
un différent de taille... 


Les coups aériens reprennent ceux des 
diagonales supérieures du joystick. Ils ne 
peuvent donc être comptés comme des 
mouvements supplémentaires. L'attaque 
spéciale de chaque personnage n'est 
qu'un coup classique amplifié. Les at¬ 
taques sont d’ailleurs peu impression¬ 
nantes et parfois même assez ridicules. 
Bref, elles manquent cruellement 
d'édat... On est à la limite du premier jeu 
de combat non violent ! 

Le perdant crache 
tous ses trésors 

La seule originalité concerne la gestion 
des bonus. Au cours d'un combat, 
chaque coup porté à l'adversaire lui fait 
perdre une pièce d'or. Celle-ci peut alors 
servir de projectile. Le perdant crache 
tous ses trésors et si le vainqueur par¬ 
vient à tous les prendre, une pluie de 
pièces d'or tombe alors sur lui. S'il par¬ 
vient à en frapper suffisamment, il a droit 
à un stage bonus ou à un combat dont la 
victoire rapporte le double de points. 
Autre nouveauté : la carte du jeu est un 
morpion (6 x 6). Une ligne complète avec 
six victoires et c'est gagné. Pour conclu¬ 
re, on attendait beaucoup plus de ce jeu 
de baston, il reste plaisant mais sans 
plus. Le manque de variété et de punch 
dans les coups ne motiveront pas les fans 
de Body B. Galactic. Dommage, Elfman a 
est passé bien près de la consécrai or. r 
mégatest sur les jeux de bas::' 
méro 61 de Génération 4) ■ 

Thierry Faknz 


L'avis 
de Thierry 



Les possesseurs d’Amiga 
rêvent d’un jeu qui surpasse 
Street Fighterll. Même Body 
Blows Galactic ne suffit pas 
à satisfaire ce désir. En 
découvrant la preview 
d’Elfmania, le rêve 
semblait enfin près de se 
réaliser. Mais hélas, mille 
fois hélas, la déception est à 
nouveau au rendez-vous. 
Malgré une réalisation 
saisissante, les coups sont 
peu spectaculaires et 
manquent de conviction et 
d’originalité. Body B. 
Galactic est encore la 
référence du genre sur 
nosAmiga. 



Graphisme 

Son 

Animation 
Durée de vie 


Combat 

Environ 250 francs. 
Support : disquettes. ■ 
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Apprendre 
à jouer 
au bridge ou se 
perfectionner, 
tels sont les 
défis relevés 
avec brio par 
Willbridge, un 
jeu made in 
France ! Analyse 
d’une approche 
intelligente d’un 
phénomène 
ludique... 
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A Le jeu de bridge se caractérise par une phase d’enchères durant laquelle une des deux équipes 
annonce un contrat à réaliser. 


e jeu de bridge a toujours été 
considéré à tort comme réservé 
— à une certaine élite intellectuel- 

_ le ! Lorsque le concepteur du jeu 

est arrivé à la rédaction, il nous a d'abord 
demandé si l'un d'entre nous savait jouer. 
Mon oui assez discret a été suivi par une 
vague de regards dédaigneux de la part 
de mes collègues. Cet a priori rébarbatif 
vient d'exploser en mille morceaux avec 
l’arrivée de Willbridge. C'est le premier vé¬ 
ritable jeu digne d'être assimilé au bridge 
sur ordinateur. Même certains esprits ob¬ 
tus, comme ceux d'Olivier ou de Yann, se 


sont penchés dessus pour parfaire un peu 
leur culture ludique. Les jeux de cartes sur 
micro sont rarement intéressants : l'algo¬ 


rithme est bien souvent peu performant et 
donc les tactiques de jeux de l'ordinateur 
sont soit complètement aléatoires, soit 
beaucoup trop prévisibles. Ici, ce sont des 
ingénieurs en intelligence artificielle qui se 
sont penchés sur le problème avec com¬ 


me résultat non pas un mais plusieurs pro¬ 
duits, à la fois très bien pensés et surtout 
bien pensant. Il existe en fait cinq modules 
différents qui permettent à tous de s’y re¬ 
trouver. Suivant le format, disquettes ou 
CD-Rom, vous retrouvez un ou plusieurs 
de ces modules dans la même boîte. Le 
premier produit, « introduction », est une 
méthode didactique pour apprendre les 
bases des enchères, indispensables à 
connaître pour bien jouer au bridge. Pour 
cela, neuf niveaux sont proposés au 
joueur avec pour chacun d’eux une dizai¬ 
ne de questions. À chaque fois, des 


exemples accompagnés de questions per¬ 
mettent de découvrir les bases du jeu. Fit, 
Contrat, Texas, Majeure Cinquième... 
tous les termes propres à ce jeu vous se¬ 
ront désormais accessibles. 

De bons conseils... 

Le deuxième volet, « intermédiaire », offre 
à un ou deux joueurs la possibilité de com¬ 
mencer à jouer les premières parties. Il y a 
des tonnes de conseils, des questions et 
des remarques judicieuses qui servent à 
apprendre les règles plus élaborées sur le 
jeu de la carte. Le troisième épisode, 



A vous de répondre 

Voici un petit jeu avec une succession 
de questions sur des donnes bien 
précises. Une bonne réponse et vous 
vous rapprochez de la sortie ! Une 
mauvaise et c'est le contraire. 
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Après une intervention adverse à 1 A 
le CONTRE esl le seul moyen pour le répondant 
d'annoncer 1 CARTES à 

Ce "CONTRE SPOUTNIK” se fait à partir (le 8 H. 


A Vous pouvez même apprendre 
certaines annonces particulières 
lorsque vous vous retrouvez dans 
une situation adéquate. 

« avancé », reprend de véritables donnes 
avec, à la fin de la partie, une analyse des 
difficultés, une explication sur le jeu de 
votre partenaire et ses particularités... 
« Compétition » est réservé aux joueurs 
confirmés : donnes aléatoires et un niveau 
de jeu élevé, pour un ou deux joueurs. Le 
nombre de configurations possibles est in¬ 
fini et tous les passionnés apprécieront ce 
module. Enfin, pour les joueurs profes¬ 
sionnels (deuxième et première série), 
« compétition avancée » offre une sélec¬ 
tion étendue des donnes les plus célèbres 
de certains tournois. 

Chacun de ces modules possède une in¬ 
terface très intuitive et toute une panoplie 
d'aides qui permettront au joueur de pro¬ 


gresser facilement. Le tout est intelligem¬ 
ment présenté et vous aurez vraiment 
l'impression de savoir jouer au bout de 
quelques heures d'amusement. Vous 
pourrez alors vous lancer dans de véri¬ 
tables parties autour d'une table avec des 
joueurs expérimentés. La réalisation du 
produit est agréable, avec des graphismes 
classiques, un environnement sonore sym¬ 
pathique (applaudissements, bruitages di¬ 
vers ...) et surtout des textes entièrement 
en français! ■ 

Didier Latil 
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Graphisme 

Son 

Animation. 
Durée de vie 


de Didier 


Jeu de cartes 


Environ 400 francs. 
Support : disquettes, ta» 


L’intelligence du logiciel 
suffit à en justifier l’achat. 
Curieux, novices ou joueurs 
confirmés, chacun trouvera 
un module du jeu adapté à 
ses désirs. La réalisation et 
l'interface sont agréables. 
De plus, le soft vous indique 
vos erreurs et vous apprend 
implicitement à jouer de 
mieux en mieux. Petit à 
petit, le joueur s’améliore en 
jouant et il peut se lancer 
dans de vraies parties avec 
des amis pour découvrir le 
plaisir de ce jeu de cartes 
fabuleux. 
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3615 PC CAMES 

Pour éviter une si triste fin ! 

■ Toutes les solutions 
des meilleurs jeux 

■ Tous les troiners et 
cheaters pour être 
invincible 

■ Des bancs d'essai 
exclusifs 

■ Un grand dossier : 
" Jeux vidéo et horreur " 

■ Une Hot-line 
permanente 

3615 PC GAMES: 

Conseils, solutions, hot-line 

1,27 FF/mn 



3615 SOFT X 

Unique en France 


■ Les derniers 
CD-Roms Américains 

■ Les films digitalisés 
de Laetitia 

■ Des centaines 
d'images digitalisées 

■ Et bien d'autres 
surprises ! 

3615 SOFT X: 

téléchargement et VPC 


2,19 FF/mn 



























































A Les crabes sont très agressifs : heureusement, ils ne se déplacent pas, 
même à pinces (Arf ! Arf ! Arf I). 







Fils de pub 


De la Mega Drive à l’Amiga et 
l’Amiga au PC, Cool Spot continue 
de se balader sur les planches 
du Martinez... À l’apogée 
de sa carrière, le PC lui offre son 
meilleur rôle. Ça sent la plage 
et le sable chaud... 


Dans le troisième niveau A 


A Ce niveau nécessite un timing 
et une précision quasi-surnaturels. 

D ans un jeu vidéo, certains 
pensent qu'il est important de 
s'identifier à son personnage. 
Un plombier italien ou un 
homme des cavernes passent encore... 
Un hérisson ou un écureuil, c'est déjà 
moins évident, mais une pastille... Il y a 
des limites à ne pas dépasser même si, 
avec la photo d'Olivier sur la couverture 
du dernier Gen4, de nombreux éditeurs 
risquent de penser que le niveau du joueur 
(très) moyen a encore baissé... D'ailleurs, 
(Jepuis la sortie du numéro, une rumeur 
circule selon laquelle Olivier aurait signé 
in contrat avec la Warner pour tourner un 
remake de Rain Man ! 

-ecentrons le sujet sur notre célèbre pas- 
ti le. Célèbre ? Eh oui, cette pastille pos¬ 
sède un pedigree : c'est une véritable star 


Cool Spot in the sky 


Même si Cool Spot n’est pas un deltaplane, il ne se débrouille pas trop mal ! 


vous serez confronté rapidement 
à une véritable horde de petites 
souris en pyjama qui vous 
balancent du gruyère sur la 
tronche... Et après ça, on 
s'étonne que les joueurs fassent 
des cauchemars la nuit ! 

rière-plan est d'une qualité supérieure 
aux précédentes versions et les 256 cou¬ 
leurs du PC finissent de les enterrer. 

Pulpeuses californiennes 
L'animation du personnage est toujours 
aussi remarquable. La démarche de Cool 
Spot n'a pas fini de faire des envieux. Oli¬ 
vier par exemple a passé des heures de¬ 
vant son PC à l'imiter afin de pouvoir dra¬ 
guer les pulpeuses californiennes, qu'il es¬ 
pérait rencontrer lors de son voyage chez 


de la pub. Vous connaissez cette petite 
boisson gazeuse adulée par les sodama- 
niaques du monde entier... Non pas cel¬ 
le-ci, une autre ! Ce petit personnage est 

Le meilleur jeu 
de plaie-forme 
sur PC! 

tout le contraire de Didier : même dans les 
grottes d'Ultima VIII, il est cool... Cool et 
branché avec ses lunettes noires et ses 
baskets ! Ses baskets, il les use dans les 
onze niveaux du jeu. Certains vous rap¬ 
pelleront étrangement ceux de Sonic ou 
de Robocod. Les décors sont presque tous 
différents et la taille minuscule de Cool 


Spot lui fait affronter des ennemis 
communs : souris, crabes, jouets, mous¬ 
tiques. .. Il les allume non pas en leur sau¬ 
tant dessus mais en leur lançant ce qui 
ressemble à des bulles. 

Le temps où les jeux d'arcade sur PC 
étaient la risée des possesseurs d'Ami- 
ga (entre autres) est presque révolu. 
Avec Oscar, on s'apercevait qu'un PC 
(un 486 33 MHz tout de même) était ca¬ 
pable de gérer un scrolling digne de ce 
nom. Avec Cool Spot, les programmeurs 
confirment leurs progrès. Le scrolling 
différentiel est d'une remarquable flui¬ 
dité et ce même à 25 MHz, ce qui est 
loin d'être le cas d'Oscar ! La fenêtre 
d'écran, sans être de dimension re- 
nouardienne (Yann a trop mangé de 
soupe) est tout à fait respectable. L'ar- 
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A Pas de pub gratuite I 


yvA/et 

SI 1 !. h.Ô ctAtSl 


Origin. Il est revenu avec un œil au beurre 
noir, ce qui semble prouver que Cool Spot 
n'est pas prêt d'être égalé et que les Cali¬ 
forniennes ont autant appris de Jane Fon¬ 
da que de Bruce Lee ! 

Une démarche 
de tombeur ! 

Le but du jeu consiste à ramasser un cer¬ 
tain pourcentage de pastilles rouges. Ce 
pourcentage varie selon le niveau de dif¬ 
ficulté choisi. Les pastilles ramassées, vous 
pouvez délivrer un autre cool Spot, une 
fois sa cage découverte. Un type s'amuse 
en effet à enfermer des Cool Spot dans 
des cages... Pourtant, ils ne chantent 
pas ! Enfin, chacun son truc... Si vous 
avez suffisamment de pastilles, un niveau 
bonus s'offre à vous. Dans une bouteille 
de soda, vous devez ramasser un maxi¬ 
mum de bonus en sautant de bulle en bul¬ 
le, en un minimum de temps. Les bulles 
ont aussi la fâcheuse tendance à ne pas 
supporter votre poids... 

De l’entrain ! 

Par rapport à Oscar, le jeu est mo ns va¬ 
rié et beaucoup moins original. Ne vous 
attendez pas à trouver des effets gra¬ 
phiques délirants ou des idées révolu- 


W ' » MOTB6 



A Des vies, du temps 
supplémentaire, des pastilles, 
une lettre du mot « level ». 


tionnaires : vous seriez déçu. Il est bien 
réalisé et sympathique, avec un person¬ 
nage superbement animé qui donne un 
certain entrain au jeu. Les habitués du 
genre sur console ou Amiga (ceux qui 
connaissent Brian the Lion ou Mister 
Nutz, entre autres) risquent d'être peu 
emballés. Par contre, les autres vont cra¬ 
quer pour ce qui reste le meilleur jeu de 
plate-forme sur PC, avec Oscar. Mais at¬ 
tention, Superfrog de Teaml 7 est annon¬ 
cé sur PC pour la rentrée prochaine. La 
grenouille va certainement faire des ra- 
.rages sur PC : le jeu semble aussi réussi 
: je sur la machine d'origine. ■ 

Thierry Falcoz 



Kézako 

Cool Spot, Cool Spot, Cool Spot, 
j'adore ce nom I Cool Spot, Coo 
Spot, Cool Spot... Quoi I? Qui 
ose prétendre que je gagne du 
temps parce que je n’ai rien à 
mettre dans le kézako ? C’est 
faux ! Cool Spot, Cool Spot, Cooi 
Spot : je sais parfaitement de 
quoi parler. Cool Spot ! Je 
pourrais par exemple traiter de 
l’influence des escargots nains 
dans l'art culinaire breton du 
XIII e siècle. Cool Spot ! Bande de 
mauvaises langues ! Cool Spc. 


A Quelques nouveautés 
graphiques, comme le fait de passer 
derrière certains éléments du décor, 
ont été ajoutées par rapport 
à la version Amiga. 


bi te personnage 
principal de Cool Spot 
était un lapin, on 
aurait eu droit au jeu 
le moins original de 
cette (in de siècle ! 
Quelque part... on a de 
la chance... . 


A Tel tarzan, mais de ballon 
en ballon... m. 


L’avis 

de Thieri 


Après avoir fait une entrée 
sans far sur Amiga, Cool 


Graphisme 

Son 

Animation 
Durée de vie 


Spot reprend quelques 
couleurs. Les jeux de plate¬ 
forme comme Oscar 
avaient la mauvaise volonté 
de ne pas tourner correc¬ 
tement sur une machine 
autre qu’un 486 à 33 MHz. 
Les auteurs de Cool Spot 
ont réussi un petit miracle 
de programmation en 
obtenant un scrolling fluide 
sur un 386! Sinon, le 
personnage est toujours 
aussi sympa et le jeu 
suffisamment beau 
et prenant pour combler 
les plus difficiles. 



H m Animation Cool Spot. 
■ Maniabilité. 

■ Fonctionne sur 386. 
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j Voilà une 
simulation de 
tennis qui tombe 
à pic pour 
prolonger 
Roland Garros 
sur votre micro. 
Une occasion 
rêvée de 
| retrouver la 
magie de la terre 
battue et de 
prendre la 
nationalité 
espagnole dans 
I la foulée. 


tandis que l'autre sera plutôt un joueur de 
fond de court. Comme vous pouvez vous 
en douter, il est possible de réaliser la plu¬ 
part des coups du tennis : service, coup 
droit, revers, smash, volée droite ou 
gauche (haute ou basse). Toutefois, et 


c'est bien dommage, il semble que les 
coups chopés n'existent pas. Il est en effet 
impossible de faire varier la vitesse de la 
balle et le rythme de la partie. En mode 
tournoi, vous pouvez prendre part aux 
prestigieux tournois du Grand Chelem 
(Paris, New York, Londres). Vous échap¬ 
pez aux premiers tours laborieux en com- 
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I nternational Tennis Open sur CD- 
Rom est une adaptation de la ver¬ 
sion CD-I. Vous avez certainement 
pu voir tourner ce jeu à la télé lors 
des Internationaux de France. Les télé¬ 
spectateurs pouvaient en effet y jouer de 
chez eux par l'intermédiaire de leur télé¬ 
phone. Eh bien, ce jeu de tennis débarque 
à présent sur vos PC. À première vue, il n'y 
a pas d'innovations majeures si ce n'est la 
possibilité déjouer à deux (un contre un). 
Après une petite introduction, vous vous 
retrouvez face au menu principal. Celui-ci 
vous propose trois types de jeu différents. 
Tout d'abord, le match amical : il vous per¬ 
met de vous mesurera l’un des quatre ad¬ 
versaires contrôlés par l'ordinateur, ou par 
un camarade. Chacun des joueurs possè¬ 
de ses propres caractéristiques ainsi qu'un 
style particulier. L'un sera plutôt attaquant 































































Kézako ^ 


Depuis Pong d’Atari Games, la 
première simulation de tennis 
(deux barres pour les raquettes 
et un point pour la balle), les jeux 
de tennis ont bien évolué. Nous 
sommes passés de graphismes 
primaires à des graphismes très 
proches de la réalité. L'intérêt 
du jeu s'en est trouvé accru et 
les commandes sont devenues 
plus subtiles. Sur PC, les 
aficionados du tennis peuvent 
déjà trouver la série des Great 
Courts (I et II) de Biue Byte/Ubi 
Soft (très bonne jouabilité), 
Advantage Tennis d’Infogrames 
(excellente animation et 
graphismes en fil de fer), World 
Tennis Championships de 
Mindscape (vue suggestive) et 
bien sûr le tout récent 
International Tennis Open. 


En match simple, quatre 
adversaires aux caractéristiques 
diverses vous attendent. 


mençant directement en quarts de finale. 
Enfin, pour vous familiariser avec les com¬ 
mandes, le mode entraînement est très 
pratique. Il vous permet notamment d’at¬ 
traper le bon tirning au service. Pour le res¬ 
te, une machine lance-balles fait parfaite¬ 
ment l'affaire. 


Alors, pêle-mêle, il vous est possible de 
jouer sur gazon, terre battue ou ciment. 
Bien évidemment, suivant la surface sé¬ 
lectionnée, les réactions des petites balles 
jaunes (rebonds et trajectoires) se trouvent 
modifiées. Le plus d'international Tennis 
Open réside indéniablement dans les com¬ 
mentaires de George Eddy (le commenta¬ 
teur américain de Canal Plus, notamment 


Vous avez le 
cliolx de votre 
nationalité 


Des commentaires 
garantis made in USA 

D'autre part, un écran d'options vous offre 
la possibilité de reprendre un match en 
cours si vous l'avez sauvegardé. Vous pou¬ 
vez encore choisir le niveau de difficulté 
(de 1 à 3), le nombre de sets (3 ou 5), le 
commentaire (intégral ou minimum), la 
nationalité et enfin le mode de déplace¬ 
ment. Pour ce dernier, vous avez le choix 
entre un contrôle total (les coups et les dé¬ 
placements du joueur) ou partiel (les 
coups ou les déplacements). Le jeu peut se 
dérouler sur différents types de surface. 


pour tous les matchs de basket de la 
NBA). De plus, les spectateurs réagissent 
différemment selon les échanges, sans 
parler du juge arbitre et des juges de ligne. 
Le bruit de la frappe de balle est saisis¬ 
sante de réalisme : le contexte sonore est 
excellent, CD oblige I 
Au final, International Tennis Open béné¬ 
ficie d'une très bonne réalisation avec des 
graphismes digitalisés de bonne qualité. 
En revanche, l'animation est quelque peu 
saccadée : plus d'images auraient été les 
bienvenues pour la rendre plus fluide ! En 
attendant Wimbledon peut-être... ■ 

Louis Houng 


Voici le tableau des quarts de finale avec les huit joueurs 
qui vous attendent... 


L’avis 
de Louis 


International Tennis Open 
sur PC n’est pas très diffé¬ 
rent de la version CD-I : la 
maniabilité n'est pas des 
plus évidentes. D’autre part, 
l’animation est encore un 
peu saccadée. On a 
l’impression que les joueurs 
avancent case par case. 
C’est un comble : surtout 
quand, comme moi, on est 
un joueur de tennis assidu. 
Cela m’a posé quelques 
problèmes. Cependant, côté 
graphisme, c’est vraiment le 
top ! Mais de bons gra¬ 
phismes ne font pas forcé¬ 
ment de bons jeux. 


«tmmuiivii i m 

Durée de vie 15 


■ < 

■ Qualité î 


■ Animation 
m Lajou 


Votre adversaire arme son coup : anticipez sur la direction de la balle. 
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w uisponioie 




Terrain; Dur Tempo Beau 


♦Fh^T: iMïo_ap. 


Fi combattu 


Ordre? spéciaux 


Les Français parlent aux Français 
C’est à vous de changer le cours 
de l’Histoire : vous pouvez même 
débarquer en Belgique si vous 
voulez ! Soyez sympa, n’oubliez 
pas de libérer Paris... 




1 1 "• 

BATAILLE DEt Baveux 


TOTAL ALLIES - HOMMES EM FORME 



Actif» 

Perdu* 

Infanterie 

30,200 

0 

<Un»t> 

100 

0 

Char* 

315 

0 


15 

0 

Artillerie 

120 

0 

<Unlt^ 

10 

0 


ALLEMANDS MAINTIENNENT 


_ 


A Caen et Bayeux sont pris au matin du 8 juin. Une sacrée performance 
par rapport aux alliés de l’époque ! 


gleterre à votre guise. Cette option est sur¬ 
tout intéressante si vous jouez en mode 
avancé, c'est-à-dire en assurant vous- 
même le ravitaillement de vos troupes. Il 
faut alors alterner le transport des unités 
combattantes et de celles qui assurent la 
logistique. Si vous débutez, l'ordinateur 
s'en charge. En tant que joueur allemand, 
vous pouvez redisposer vos troupes avant 
de commencer. 


Soviétiques. Le camp qui a pris le plus 
grand nombre de villes et remporté le plus 
d'engagements à cette date est déclaré 
vainqueur. Des points sont donnés au 
joueur à chaque tour pour les villes tenues 
et les combats remportés. Ils permettent 
de constituer de nouvelles unités ou de 
renforcer celles qui existent déjà. L'avia¬ 
tion est présente avec des bombardiers, 
des chasseurs-bombardiers et des chas- 


! TOTflL RLLEMBNDS - HOMMES EN FORME 


Actif* Perdu* 

infanterie 362 0 

<Onit> 1 0 

Ch art 0 0 

<Unlt> O 0 

ArtAene 7 0 

<UnllS l 0 


Options State Carie 


US lè Division, li Armée US - Braiürv 




_t Quotité. T Bon 




Hkl 


Statut 


r—-Voir - 

DH ville 

; Déroute 

flvkim 

! Ravit 

Renfort» îl Fin Tour 


IV9 ivng • 


A Les forces en présence sont en plein combat à Bayeux ! 


n plus du scénario historique, 
vous allez pouvoir essayer 
d'autres hypothèses. Vous dis¬ 
posez des forces et de la logis¬ 
tique des armées en présence mais vous 
pouvez changer l'endroit du débarque¬ 


ment. La plus grande partie des côtes de 
l'Europe est disponible sur la carte straté¬ 
gique. Quel que soit votre choix, vous pou¬ 
vez déplacer les ports provisoires, choisir 
de nouvelles zones de largage pour vos 
parachutistes et resituer les unités en An- 


Le débarquement 
a bien eu lieu le 6 juin 44 

Si vous pouvez changer les lieux histo¬ 
riques de l'action, vous ne pouvez pas en 
changer la date. D-Day commence bien le 
6 juin 1944 et s'arrête au plus tard le 3 mai 
1945, le jour de la prise de Berlin par les 





seurs. Les villes bombardées rapportent 
moins de points. Cette partie de guerre aé¬ 
rienne présente quelques surprises avec 
des bombardiers allemands, contrôlés par 
l'ordinateur, qui n'hésitent pas à attaquer 
des villes anglaises. Il y a encore des ty¬ 
phons un peu faiblards et les résultats des 
combats aériens sont parfois étonnants. 
Les navires de combat sont également 
présents. Ils offrent une couverture plus ou 
moins efficace aux troupes terrestres. 
Celles-ci sont composées de chars, d'in¬ 
fanterie, d'artillerie motorisée ou non, de 
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Conférence au sommet 


■ 


S 





Rommel. 


De Gaulle. 


Eisenhower. 


I 
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A Les Anglais ne sont pas en reste ! 


A Les 82 e et 101 e aéroportées américaines sont parachutées sur Dunkerque. 
Une revanche post-historique ! 


Dans la nuit du 9 juin, A 
les divisions blindées 
allemandes ont rejeté les 
Alliés à la mer. 
Heureusement que je 
n'étais pas un général 
allemand en 1944 ! 


parachutistes et de troupes du génie. En 
plus de sa spécialité, le niveau de qualité 
de chaque division augmente en fonction 
de l'expérience acquise sur le champ de 
bataille. Le transport par train de vos 
troupes est à gérer avec soin : la fatigue est 
prise en compte. Une unité doit se reposer 


un plus pour ceux qui veulent s'investir to¬ 
talement dans la partie. Avec un peu d'ha¬ 
bileté, on obtient de bien meilleurs résul¬ 
tats que ceux calculés automatiquement 
par l'ordinateur, particulièrement lors- 


régulièrement pour être efficace. Les com¬ 
bats sont résolus automatiquement pour 
les joueurs qui veulent se cantonner à l'as¬ 
pect stratégique du wargame. Les autres 
passeront en mode micro-miniatures. 

Ainsi font, font, font... 

Les combats ressemblent aux jeux avec fi- 
gurines. Ils se déroulent sur la carte tac¬ 
tique. Les pièces sont contrôlées par grou¬ 
pe ou individuellement et les positions de 
départ peuvent être redéfinies. La dispo¬ 
sition du groupe sur le champ de bataille 
est également laissée à l'appréciation du 
joueur. Le panneau de contrôle autorise 
de nombreuses possibilités et Impressions 
améliore son interface de programme en 
programme. Malgré cela, l'ergonomie est 
un peu lourde et on aimerait jouer de fa¬ 
çon plus intuitive. Une fois la bataille dé¬ 
clenchée, les pièces s'animent. Les tirs et 
les explosions se multiplient et les ca¬ 
davres jonchent le sol... Comme d'habi¬ 
tude chez cet éditeur, les bruitages sont 
réduits au minimum. La phase tactique est 


Si les uniformes 
ne vous plaisent 
pas, vous pouvez 
les changer 




qu'on joue avec le camp teuton. C'est pas 
demain la veille qu'une machine me bat¬ 
tra, non mais ! 

Tout d'abord, on peut jouer à deux alter¬ 
nativement. Ensuite, il y a un mode facile, 
un mode qui limite votre visibilité et un 
mode ravitaillement qui est traité plus 


de Laurent 


A Combat en vue micro-miniature.. 


A Débarquement en Belgique ! Grâce à la prise du pont d'Anvers, 
la deuxièem DB débarque au cœur de la Belgique et les cuirassés servent 
d'appui à partir du port ! 


D-Day intéressera le 
débutant comme le mordu 
de wargames. Le joueur 
confirmé trouvera 
l'adversaire informatique 
un peu léger. La partie 
micro-miniature est en 
progrès mais encore peu 
intuitive. Sur le prochain 
jeu, j’aimerai voir sur la 
carte des divisions à 
avancer après une victoire 
ef bénéficier d’un minimum 
de renseignements sur 
l’adversaire. Malgré ces 
manques, ce wargame 
retiendra l’amateur 
d’Histoire de longues 
heures devant son écran. 


haut. La personnalité des généraux, qui 
commandent vos troupes, peut être ajus¬ 
tée. Vous pouvez rendre Rommel prudent 
ou Montgomery impétueux (souvenez- 
vous, ils se sont retrouvés en Normandie). 
Vous pouvez aussi combiner, diviser et ré¬ 
organiser vos divisions et vos armées pour 
qu’elles soient mieux adaptées à votre 
stratégie du moment. Pratique, une touche 
permet de défaire un déplacement non dé¬ 
siré sur la carte. Des rapports sur les évé¬ 
nements marquants de la Seconde Guerre 
mondiale vous permettent encore d'éva¬ 
luer vos faits d'armes au début de chaque 
semaine, Enfin, si les uniformes ne vous 


A Les débutants de la Luftwaffe 
ont fort à faire ! 

plaisent pas, vous pouvez les changer 
Normal sur le mur de l'Atlantique. 
D'abord, le débarquement que vous pour- 
rez jouer de façon historique ou imagira - 
re. Ensuite, la bataille terrestre de Nor- 
mandie et de la poche de Falaise. Enfin a 
bataille des Ardennes : Panzers, le retcu- 
Dans chacun de ces scénarios, vous pou¬ 
vez jouer Alliés ou Allemands et modifie- 
les positions de départ. Les conditions de 
victoire sont paramétrables et on peut de 
cider que le jeu se termine à la prise d'une 
ville au choix ou après un nombre de 
points fixé à l'avance, t 

Laurent Guerder 


fimillMIIVH 

Durée de vie 


i Résolution SVGA. 


■ Détails énervant 
i Résultats c 
n Son: 


Stratégie 

Environ 400 francs. 
Support: disquette, ta» 
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PRINCE OF PERSIA Q 



le charme de l'aventure 


Broderbund 
continue a 
pourvoir le Mac 
en jeu de très 
grande qualité 
avec le 

deuxième volet 
de ce jeu 
d’action qui avait 
été l’un des plus 
gros hits sur la 
machine 
d’Apple. Voyage 
au pays des 
mille et une 
nuits avec 
Godeka... 

D evenu Prince de Perse depuis 
le dernier épisode, vous cou¬ 
lez des jours heureux auprès 
de votre chère épouse. Un 
beau matin, en vous rendant à la salle du 
trône, vous découvrez aux côtés de votre 
bien-aimée un homme qui vous ressemble 
étrangement. Pire, votre femme ne vous 
reconnaît plus. Elle crie même à l'impos¬ 
ture. Mais le temps n’est pas aux discus¬ 
sions. Avant que les gardes ne vous sai¬ 
sissent, vous plongez à travers une fe¬ 
nêtre. Votre seul chance de leur échap¬ 
per : attraper au vol un bateau qui appa¬ 
reille. .. Une fois à bord, vous aurez tout 
le loisir de réfléchir. Vous ignorez qui se 
cache derrière ce complot et comment 


A Le calme de cette cité en ruines est trompeur... 


vous allez vous en sortir... Une grande 
aventure en perspective ! Difficile de ne 
pas penser aux contes des mille et une 
nuits lorsque vous découvrez Prince of 

Votre partours 
est semé 
d'embûehes 

Persia 2. Tout vous y incite : l'époque, les 
lieux, la musique et la... magie ! Un jeu 
est réussi lorsqu'il vous fait oublier la réa¬ 
lité et qu'il vous plonge dans son univers. 
Certains y arrivent mieux que d'autres. 
Prince of Persia 2 s'en sort avec les hon¬ 


neurs. Tout au long de l’aventure, ce char¬ 
me subtil est présent. Rassurez-vous, ce 
n'est pas l'œuvre d'un sortilège mais le 
travail acharné d'une équipe de plus de 
trente personnes qui le permet. Pas moins 
de dix-huit dessinateurs, musiciens et pro¬ 
grammeurs ont consacré toute leur éner¬ 
gie à ce jeu : un mariage réussi d'action, 
d'adresse, de devinettes et de rêve. 

Un vrai plaisir 

Suivre le personnage, qui bouge avec tant 
d'aisance, procure déjà un réel plaisir. La 
tentation est grande de se laisser aller, 
d'oublier le but du jeu et de le faire évo¬ 
luer simplement pour la beauté de ses 
gestes. Pour vous aider à imaginer la qua- 


Coup de pouce 

Dans l’antre des squelettes, 

vous devez appuyer sur un 
mécanisme pour ouvrir la grille 
avant de vous asseoir sur le tapis 
volant. Sinon, vous risquez de 
finir écrabouillé. 


lité de l'animation, pensez à celle des des¬ 
sins animés de Walt Disney. La ressem¬ 
blance est saisissante. Cet atout n'est pas 
l'apanage de votre héros. Les autres per¬ 
sonnages en bénéficient également. Les 
scènes de poursuite et de combat s'en 
trouvent ainsi enrichies. 

Cette exigence de qualité ne s'arrête pas 
là. On la retrouve dans les graphismes : les 
scènes fixes, qui racontent certains épi- 



Le rythme 
dans 
le sang 
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Transition 

Entre deux lieux, un petit dessin 
animé vous laisse quelques 
instants de répit. 


sodés de votre aventure, sont d'une rare 
beauté. Beaucoup de créateurs utilisent 
cette astuce pour pallier la médiocrité du 
jeu. Ce n'est pas le cas ici. Le même soin a 
été apporté à la réalisation des décors. 
Certains lieux valent même le détour, 
comme le port de votre ville ou encore la 
caverne des squelettes. Je crains malheu¬ 
reusement que vous n'ayez pas le temps 
d'en profiter, surtout pour le port. Un pe¬ 
tit conseil d'ami : prenez vos jambes à 
votre cou et foncez sur l'embarcadère. 
Avec un peu de chance vous trouverez un 
moyen de quitter la Perse. 

Sauver une princesse 

Le nombre restreint de touches ainsi que 
leur emplacement rend la jouabilité très 
facile. On en dénombre huit au maximum 


dont cinq vous suffiront largement 
pour obtenir, par leur combinaison, une ri¬ 
chesse de mouvements très appréciable. 
Pour comprendre ce qui s'est passé et vo¬ 
ler au secours de votre bien-aimée, vous 
devrez explorer des lieux étranges et hos¬ 
tiles. Deux obsessions guideront vos 
actes : découvrir des fioles bleues (elles 
vous fortifient et vous permettent d'utili¬ 
ser des pouvoirs magiques) et trouver un 

Un mariage 
réussi d'attion, 
d'adresse, 
de devinettes 
et de rêve 

moyen pour quitter ces lieux maudits. 
Votre parcours est semé d'embûches. 
Combattre des squelettes, des méduses, 
des serpents ou je ne sais quelle autre 
monstruosité, cela ne suffit pas. Vous de¬ 
vrez aussi éviter des pièges parfois mortels 
qui jonchent cavernes et couloirs, franchir 
des gouffres, actionner des mécanismes 
d'ouverture de portes et découvrir des 
passages secrets. Des êtres magiques vous 
apporteront parfois leur aide. L'un vous ai¬ 
dera à quitter un lieu, l'autre vous offrira 
un cimeterre aux pouvoirs magiques... 
Chaque passage d'un lieu à un autre se 
fait sous la forme d'un dessin animé. Par¬ 
fois un temps de réflexion est utile pour 
trouver la solution. Cependant chaque mi¬ 
nute compte car votre épouse se meurt À 
partir du troisième niveau vous n'avez plus 
que 70 minutes pour mener à bien votre 
quête ! Si peu de temps et tant de choses 
à faire, c'est dur... ■ 

Godeka 


A Les gardes vous pourchassent dans la ville. 


de Godeka 




Vu la qualité et 
l’engouement provoqués 
par la sortie de Prince of 
Persia, il paraissait logique 
et attendu que son auteur 
nous réalise une suite digne 
de ce jeu culte. En tous cas, 
de nombreux joueurs 
l’attendaient avec 
impatience depuis quelque 
temps. Le risque était 
pourtant grand de faire du 
réchauffé. Il n’en est 
heureusement rien et nous 
pouvons remercier d’un 
grand bravo Mr Jordan 
Mechner. Et maintenant, à 
quand un prochain Prince of 
Persia 3 ? 




Graphisme 

17 

Son 

16 

Animation 

18 

Durée de vie 

12 

+ 


- 



Aventure animée 

Environ 400 francs. 
Support : disquettes, km 

















































Après un jeu 
de foot, Sierra 
revient en force 
sur Amiga. Cette 
adaptation 
de leur 
célébrissime 
King’s Quest, 
sixième du nom, 
était très 
attendue par les 
amigafans. 

Déçu ? Ben pas 
vraiment... 

'une des plus célèbres sagas de 
l'histoire ludique revient sur 
Amiga après deux ans de silen¬ 
ce. L’ancienne qualité des pro¬ 
duits Sierra sur Amiga et leur mévente 
avait décidé l'éditeur américain d'arrêter 
la production sur Amiga. Pourtant la de¬ 
mande en jeux d'aventure est toujours 
aussi forte et le succès de Simon the Sor- 
cerer et Indy 4 laisse augurer d'un plébis¬ 
cite du public. Sierra ne s'y est pas trompé 
et a engagé les programmeurs de Révolu¬ 
tion Software (les surdoués a qui l'on doit 
Lure of the Tempress et Beneath Under a 
Steel Sky, qui est d'ailleurs un jeu excellent 
voire même génial) pour s'occuper des 
versions Amiga de leur saga. C'est ainsi 
3ue l'on voir débarquer (après neuf mois 
de retard I) King's Quest 6. 



Coup de pouce 

• Face aux gardes, mo, 
patte blanche grâce à i 


A On se croirait dans la forêt d'Alice au pays des merveilles. 


Dans les précédents épisodes, vous incar¬ 
niez le roi Graham aux prises avec les 
forces du Mal. Ayant pris sa retraite en 
tant qu'héros, c'est Alexandre, son fils qui 
lui succède. Il a la lourde tâche de vous te¬ 
nir en haleine avec une intrigue pleine de 


rebondissements. Découvrant l'amour 
avec un grand « A », notre pauvre prince 
se languit de ne pouvoir serrer entre ses 
bras sa belle dulcinée Cassima, princesse 
de son état. Elle a en effet disparue sans 
laisser d'adresse et de nouvelles. Déprimé, 


notre jeune prince se lamente dans sa 
chambre lorsque soudain un miroir ma¬ 
gique lui montre sa princesse enfermée 
dans une tour. Elle prie pour qu'il vienne 
la délivrer. N'écoutant que votre cœur, le 
Prince part en croisade. Après trois mois 
de navigation, il échoue sur une île qu'il ne 
connaît pas. C'est là que vous intervenez. 
En vous réveillant, vous découvrez un 
monde pittoresque et parfois même lou¬ 
foque. Pour tout vous dire, King's Quest 6 
vous dépaysera totalement. Avec l'arrivée 
des vacances, c'est tant mieux. Vous évo¬ 
luerez dans des décors magnifiques et très 
hétéroclites : monde des mille et une nuits, 
monde à la Alice au pays des Merveilles, 
forêt majestueuse et sauvage ou encore 
décors mythologiques. En fait, pour ter¬ 
miner le jeu, vous devez résoudre un maxi¬ 



mum d'énigmes qui, pour un habitué, ne 
seront pas trop difficiles mais poseront 
plus de problèmes aux joueurs novices. 
Surtout, vous effectuerez d'incessants va 
et vient entre les différentes îles qui com¬ 
posent ce monde fantastique. 

L'interface de jeu a énormément évolué 
depuis les premiers softs de Sierra. Ici, tout 
se fait via la souris ce qui est d'une simpli- 
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A Ça doit être l’heure de la sieste, 
il n’y a personne. 


cité enfantine. Avec quatre icônes (parler, 
actionner, marcher et examiner) vous 
pourrez effectuer toutes les actions. 
Contrairement à un Lucasarts (qu'est-ce 
qu'on peut regretter leur arrêt sur Amiga 
tout de même, un retour serait le bienve¬ 
nu), les dialogues sont généralement li¬ 
néaires. Vous n'aurez pas à intervenir par 
un choix de répliques. 

C’est for-mi-da-ble ! 

L'aspect graphique avait impressionné 
tout le monde à sa sortie début 93 sur PC. 
En effet, Sierra avait fait un mélange 
d'images de synthèse pour l'intro, avec 


des décors peints et des digits pour cer¬ 
tains écrans intermédiaires. On pouvait 
craindre l'adaptation sur Amiga ECS. Il 
n'en est rien. Les programmeurs et gra¬ 
phistes ont fait un boulot formidable. La 
palette des 32 couleurs est merveilleuse¬ 
ment bien utilisé (certains diront tout de 
même que c'est parfois un peu terne). Un 
détail qui me revient à l'esprit concerne 
l'animation des sprites. En dehors du fait 
qu'il change de taille en fonction de la dis¬ 
tance (effet de perspective), celui-ci 
semble bénéficier de plus d'anims que sur 
PC. Disons que le hardware de l'Amiga 
pour l'animation rend celles-ci moins mé¬ 
caniques. Le défaut majeur de Simon the 
Sorcerer était sa lenteur d'animation. Avec 
KQ6, il n'y a pas ce problème. Elle est 
même plus que correcte. Sur un Al 200, 
elle est parfaite. 

Conte de fées... 

La bande musicale est excellemment va¬ 
riée avec des thèmes très conte de fées. 
Seul hic, la qualité sonore est souvent 
quelconque. A croire que les concepteurs 
ne sont pas capables de digitaliser correc¬ 
tement des sons. Dommage, car avec une 
bande sonore de meilleure facture (à la 
Team 17 par exemple), KQ6 aurait eu une 
note supérieure. C'est le seul défaut (com¬ 
mun à tous les softs d'aventure sur Ami¬ 
ga, curieux non ?) et heureusement que 
cela ne nuit en aucun cas au plaisir que 
procure cette nouvelle aventure. ■ 

Michel Houng 



de Michel 



Ces derniers mois, on a vu 
débarquer des jeux 
d’aventure sur Amiga d'une 
qualité irréprochable 
(Simon etBeneath entre 
autres). King’s Quest 6 est 
un des meilleurs du genre 
avec une adaptation réussie 
sur Amiga. Sans atteindre la 
qualité graphique de Simon, 
KQ6 arrive à reproduire 
parfaitement l’ambiance de 
cette aventure 
chevaleresque. Si les 
prochains jeux d’aventure 
sont de cet acabit, on n’aura 
plus besoin de revendre son 
Amiga pour un PC! 



Teehnii 


Aventure 

Environ 400 francs. 
Support : disquette, te» 
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12 

Animation 

1! 

Durée de vie 
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L’AMIGA N’EST 
PAS MORT ! 


LA PREUVE : 

des CENTAINES 
de 

Sharewares 
à télécharger 
sur le 

3615 GEN4 ! 


SA PKI STI AM IGA est 
disponible sur la 
disquette du mois 


'Éditeur PRESSIMAGE^ 
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nighthawx 


STEALTH 


FU7AS1 


Entre... acte 


Bien qu'elles ne soient pas animées, ces scèf 
rythment sympathiquement vos aventures. C< 
du drapeau mis à part : elle annonce votre déc 


Avec ce nouveau 
simulateur de combat 
aérien sur Mac, 
Microprose va faire 
plus d’un heureux. Les 
as du manche à balai 
peuvent déjà 
commencer à l’astiquer. 
Décollage immédiat ! 



de Godeka 



En temps normal, je 
préfère piloter un avion de 
la Première ou de la 
Seconde Guerre 
mondiale : j’aime bien les 
combats ailes contre ailes. 
Dans un avion moderne, 
on s’ennuie ferme : on 
locke une cible éloignée 
de plus de 10km, on tire le 
missile et on oublie tout. 

Fl 17A arrive à point 
nommé : il rend enfin 
intéressant le pilotage de 
ces ordinateurs volants. 

On peut quand même 
regretter le manque de 
fluidité et de maniabilité si 
on joue au clavier. 


A vion ultra-moderne de l'avia¬ 
tion américaine, le F117A 
exige plus que de l'adresse et 
de simples réflexes. C'est là 
toute la nouveauté. Votre intelligence et 
votre connaissance des radars seront 
mises à rude épreuve durant le vol. Entre 
de bonnes mains, ce petit bijou reste invi¬ 
sible aux systèmes de détection. Le but est 
d'utiliser au maximum cet avantage pour 
passer au travers des mailles du filet ten¬ 
du par l'ennemi. La réussite d'une mission 
dépend donc plus de votre aptitude à vous 
faufiler au bon endroit et au bon moment 
que de tirer sur tout ce qui bouge. Cela de¬ 
vient un véritable casse-tête lorsque les 
systèmes de détection sont mobiles ! 

Mission de nuit 

L'époque des bonnes vieilles mitrailleuses 
et des combats au grand jour est révolue. 
La majorité des missions ont lieu durant la 
nuit. Il est impossible aux ennemis de vous 
accrocher en visuel. Il n'est pas rare de 
passer à quelques centaines de mètres 


d'un adversaire sans qu'il vous voit ou 
vous détecte. L'impression est grisante. Le 
manuel (200 pages) consacre d'ailleurs 
tout un chapitre aux systèmes de détec¬ 
tion. Chaque radar possède ses faiblesses. 
À vous de les exploiter au mieux. Entre les 
différents objectifs de votre mission, il est 
impossible de s'ennuyer. Vous devez sur¬ 
veillez en permanence des paramètres tels 
que votre altitude, votre vitesse, la posi¬ 
tion de votre appareil par rapport aux ra¬ 
dars ennemis. Une seconde d'inattention 
et vous êtes découvert. 

Si vous avez le malheur d'être accroché, la 
situation risque de dégénérer très vite. Le 
Stealth Fighter n'est pas un avion super¬ 
sonique. Sa vitesse maximale ne permet 
donc pas de se désengager. La seule chan¬ 
ce de vous en sortir est de redevenir invi¬ 
sible illico presto. Je me suis retrouvé dans 
ce cas : les batteries Sams m'avaient en¬ 
voyé cinq missiles à guidage infrarouge, 
un Mig 29 m'avait pris en chasse, et deux 
Mig 25 avaient décollé... Je vous laisse 
imaginer la suite ! 


Bien sûr, vous bénéficiez, en dernier re¬ 
cours, des systèmes conventionnels de 
protection face aux missiles : brouillage, 
leurres, bombes détonnantes, paillettes... 
Seuls des as pourront cependant s'en sor¬ 
tir. Ce que vous êtes, je n'en doute pas un 
seul instant ! Que les teigneux se rassu¬ 
rent, ils peuvent tout à fait riposter et pra¬ 
tiquer l'art du « Dogfight ». Le Fl 17 peut 
transporter n'importe quel type d'arme¬ 
ment. Au début de chaque mission, c'est 
vous qui décidez de ce que vous empor¬ 
tes tombais 
au grand jour 
sont révolus ! 

tez. Pas moins de dix-huit types de mis¬ 
siles, canons, bombes vous sont proposés. 
Les habitués ne seront pas étonnés d'y 
trouver, entre autres, les célèbres Mave- 
rick, AIM, Sidewinder ou encore le bon 
vieux canon M61 Al 20 mm Vulcan. 

Le menu principal vous offre neuf zones 
de conflit réparties sur l'ensemble de la 
planète. La fameuse Guerre du Golfe fait 
partie du lot avec l'opération « Tempête 
du désert ». Chaque zone vous propose 
trois niveaux de conflit : guerre froide, 
guerre limitée et guerre conventionnelle. 
Ce qui correspond à un processus d'esca¬ 
lade de la violence assez réaliste. Il n'y 
donc pas de grandes campagnes à pro¬ 
prement parler. Pour des raisons de crédi¬ 
bilité, l'action se déroule de nos jours ou 
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EALTH FIGHTER 



A Une option permet de visualiser 
sa cible de très près. 


Kézako ^ 

L e Fl 17A doit son invisibilité à la 
forme de sa coque. Elle est 
entièrement constituée d'une 
myriade de facettes planes. Elles 
sont orientées de manière à 
dévier les impulsions radars. 
Concrètement cela équivaut à 
diminuer de manière 
considérable la taille de l'avion 
sur les écrans des systèmes de 
détection. Ainsi, quand le F117A 
passe : pour tout le monde, il 

s’agit d’une mouette ou d'un 
rapace. Pas de quoi s’affoler... 


nécessite tout de même un certain temps 
d'adaptation vu la richesse du tableau de 
bord et les erreurs de traduction du ma¬ 
nuel. Ce n'est pas une partie de plaisir qui 
vous attend : vous devez partir à la re¬ 
cherche des bonnes touches sans tenir 
compte des indications erronées de la doc. 
Honte ici à Microprose... Mais que les no- 


dans un passé très proche. De plus, vous 
choisissez vous-même le niveau de vos 
adversaires. Ce qui, au final, permet une 
très grande variété de situations. 


Une petite 
guerre froide > 
ça vous tente ? 


bien l'ambiance, et leur finesse est am¬ 
plement suffisante. La fluidité est au ren¬ 
dez-vous. Attention cependant ! si vous 
ne possédez pas de joystick vous risquez 
d'être très déçu. L'utilisation du clavier 
pour le pilotage n'est en effet guère sou¬ 
haitée. Elle provoque des à coups très 
désagréables et enlève beaucoup à l'am¬ 
biance et à la précision. Si la souris résoud 
le problème, sa maîtrise est très difficile. 
Dommage... ■ 

Godeka 


Vous < 


Épaté de foie 

Les scènes intermédiaires sont réduites à 
leur plus simple expression. Pas de quoi 
être épaté de ce côté. Ce qui n'empêche 
pas une pointe d'humour de temps à autre 
lorsque vous avez vraiment fait une gros¬ 
se bourde. La prise en main de l'appareil 


vices se rassurent, des options faciliteront 
leurs premiers pas : atterrissage facile, pi¬ 
lotage automatique... 

Techniquement, la réalisation est plutôt 
réussie. Les images à base de 3D rendent 


^rendrez son surnom 
d ! u vion in visible. T 


RIM-9M SI0EUHNDER 
11IM-120R RMRRRM 
! RGM08R HRRM 
! PEN6UIN-3 ASM 
! RGM-8-4R HRRPOON 
! RGM-650 MRUERICK 
! GBU-12 PHUEIURV 
! MK 20 ROCKEVE 
I DURRNDRL BOMB 
! MK 82-0 SEICK 
I MK 82-1 SNRKEVE 


CflMERR 


TRUSTER BOMB 
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Fuel Eoaded: 
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/.n MC <ÎU tiULMYt II 

2H MK 122 FIREVE 


-■w . - ■ - - ■ , ‘ r ~ -1. .. 



• 2HCBU-72FHE 

2H MK 35 IN CLUSTER 
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DURRNDRL 

BOMB 


KAivfïÀnf 


BEHIBDED-FRLL BOMB: » 

Parachute deployed. Designed to destroy runuiays. 
Drop abone 500'. 


R RAP Y 
ROHM 


A Choisissez si lv -ustesse. après, i) sera lmp tard. 


i 

Coup de pouce 

Attention Na pgg'tg <=> 

S«Y“o"ol./arprincipai. 




Graphisme 

Son 

Animation 
Durée de vie 


Simulateur 

Environ 400 francs. 
Support : disquettes. Vm 
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Version CD32 I 

Une version CD32 devrait arri- g 
ver incessamment sous peu. £ 
Nous ne l'avons pas vu, mais g 
il semble que la principale ; 
amélioration vienne bien en ; g 
tendu de la sono de qualité , 
CD ainsi que des scènes cme- 
matiques plus importantes. 
Le test très prochainement... 
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Depuis Battle 
Squadron et 
Swiv, les 
shoot’em up à 
scrolling vertical 
se faisaient 
rares. L’arrivée 
de Banshee 
vient redorer le 
blason du genre 
avec la manière. 


L es fanas de shoot'em up ne pou¬ 
vaient se contenter de produits 
tels que Project X ou Disposable 
Hero, les deux derniers bons jeux 
en date. L'arrivée de Banshee va réveiller 
un peu les pilotes chevronnés qui s'étaient 
quelque peu encrassé avec cette inactivi¬ 
té forcée. En cette année 1999, la Terre vit 
en pleine harmonie. Malheureusement, 
un satanique alien, Blardac Maldrear, em¬ 
pereur de Styx de son état, jette son dé¬ 
volu destructeur sur notre belle planète 
bleue. L’invasion est terrible et seul un 
homme peut contrer les plans diaboliques 
de ce fou sanguinaire : Sven Svardesvart. 
Inventeur et pilote de génie d’un avion ré¬ 
volutionnaire prénommé Banshee, il est le 
seul capable de relever le défi et de contrer 


A Voici deux exemples parfaits des 
boss qui vous attendent. 


toujours aussi enfantin : tirer sur tout ce 
qui bouge. En fonction des cibles dé¬ 
truites, vous pourrez collecter des bonus 
sous forme d'armement, d'énergie, de 
points ou de mégabombes. Pour cela, 
vous devrez tirer plusieurs fois sur les 
icônes avant de trouver celui qui vous 
convient le mieux. Contrairement aux 
shoot plus classiques, vous ne mourrez 
pas au moindre contact avec un ennemi 
mais seulement lorsque votre barre 
d'énergie diminue. Cela évite souvent les 
frustrations et les aises de nerfs provo¬ 
quées par les morts subites. La seule pro¬ 
tection que vous ayez est la possibilité 
d'exécuter des loopings (en nombre limi¬ 
té). Cela n'est pas sans rappeler 1942, la 
célèbre borne d'arcade de Capcom. Ban- 


l'ennemi. J’avoue que le scénario ne sert 
à rien mais il fallait bien que je vous le ra¬ 
conte. Vous jouez donc le rôle de Sven (et 
de son pote en mode deux joueurs). À 
bord d'un coucou au look des années 40, 
vous vous baladerez (c'est un bien grand 
mot tellement c'est difficile) à travers 
quatre niveaux différents. Le principe est 


shee pousse le vice beaucoup plus loin : 
vous ne détruisez pas uniquement des 
cibles aériennes mais aussi terrestres com¬ 
me des tanks, des camions, des canons et, 
suprême originalité, des soldats. Ce der¬ 
nier aspect peut paraître ridicule mais il ca¬ 
ractérise parfaitement Banshee comme un 
produit bien fini. 

La première chose qui vient à l'esprit lors¬ 
qu'on voit ce soft c'est que c’est beau ! 
Heureusement, cela ne cache- ! -- 
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etrouve le monde informatique en airec 


Kézako 


• Battle Squadron est très connu 
de la majorité des amigafans 
pour avoir été le meilleur 
shoot’em up à scroling vertical. 

Il a été édité par Innerprise, il y a 
au moins trois ans et reste 
malgré tout d’actualité. C’était 
surtout la première fois que l’on 
voyait des effets d’invisibilité. 

Son précurseur était Hybris, qui 
est sans aucun doute le shoot le 
plus jouable jamais vu. Il se 
raprochait énormément des jeux 
de café. 

• Swiv, édité par Sales Curve, est 
également une référence dans le 
genre. Son système de 
chargement n'interrompait 
jamais le jeu. Un poignet solide 
était tout de même de rigueur 
car pour terminer le jeu il fallait 
compter sur 45 minutes de 
bataille acharnée. Bonjour les 
crampes ! 


de voir que les graphistes ont pensé au 
moindre détail. Ainsi, lorsque vous ren¬ 
contrez les B17, les mitrailleuses vous sui¬ 
vent. Quand vous abordez le boss du pre¬ 
mier niveau, vous constatez avec stupeur 
les anims des engrenages permettant à la 
cabine de se déplacer. Bref, c'est de la fo¬ 
lie. Je n'ai jamais vu un soft aussi bien dé¬ 
taillé. À aucun moment le soft ne ralentit 
d'un pouce, même lorsque l'écran est lit¬ 
téralement envahit de sprites et de tirs en 
tous genres. Je n'en reviens pas tellement 
c’est parfait. En ce qui concerne la jouabi- 
lité, que peut-on dire sinon qu'elle est nie 


sans intérêt, loin de là. Les graphismes 
font horriblement penser à du Bitmap 
Bros. D'ailleurs beaucoup d'entre nous ju¬ 
raient que les graphismes provenaient de 
Dan Malone. Mais après avoir vu le géné¬ 
rique, on s'est rendu à l'évidence, il existe 
dans le monde un autre graphiste aussi 
doué que le Bitmap Bros. Je ne vais même 
pas essayer de vous décrire la beauté de 
la chose. Vous n'avez qu'à regarder les 
écrans de jeu. Il est parsemé de secteurs 
qui bénéficient d'effets graphiques com¬ 
me le brouillard ou la pluie. Autant vous 
le dire tout de suite, c’est extrêmement 
convaincant et cela ajoute au jeu une 
touche toute particulière. Ce que vous ne 
pouvez pas voir c'est l’animation. Elle est 
vraiment parfaite. 


▲ Les fantassins sont de la chair à 
canon (ou plutôt à mitrailleuse). 


A Et deux B17 pour vousst 
surpuissants. Le zigzag est 




Un maximum de 
détails dans les 
animations 


À toutes les sauces 

Au niveau du scrolling, il n'y a rien à redi¬ 
re. Elle est d’une fluidité « amigaienne ». 
Le meilleur atout de Banshee est l'anima¬ 
tion des sprites d'une variété incroyable. 
Prenons l'exemple des fantassins : ils peu¬ 
vent mourir de diverses façons (brûler, 
tomber dans une mare de sang, tomber 
en squelette, se faire écraser, etc.). Ce 
n'est pas tout : il est assez impressionnant 


kel ! Je n'arrive même pas à lui trouver un 
seul défaut si ce n'est peut-être la présen¬ 
ce de trop d'ennemis qui gênent parfois la 
lisibilité. 

Dans tous ces éloges, il fallait bien trouver 
un point faible : le son. En effet, on ne peut 
pas dire que la musique d'introduction soit 
un chef d'œuvre musical. Je ne reproche 
pas ici la qualité sonore mais la qualité 
musicale. Pendant le jeu, on n'a pas droit 
à des musiques. Personnellement, je pré¬ 
fère cela mais il est tout de même déce¬ 
vant que les programmeurs n'aient pas 
ajouté encore plus de bruitages en plus du 
son des canons, des explosions et du bruit 
des moteurs. Malgré tout cela passe dans 
l'ensemble. Pour résumer la situation ac¬ 
tuelle, c'est simple : vous n'avez pas ie 
droit de rater Banshee si vous possédez un 
AJ200 (et une CD32). C'est l'un des 
meilleurs si ce n'est le meilleur su toute la 
gamme Amiga. ■ 

Michel Houng 


A Ils nous envoient des tas de chasseurs et de l 


L’avis 
de Michel 


A Ils ont tous la folie des grandeurs dans ce jeu. 


Après m’être éclaté sur 
Project X et Disposable Hero, 
je me languissais d’un shoot 
vertical. Avec Banshee c’est 
fait ! La réalisation est 
incroyable et donne le ton de 
ce que les Amiga AG A savent 
faire. Il faut voiries effets 
graphiques et les anims pour 
le croire. De plus la jouabilité 
est excellente. Le jeu à deux 
permet aussi des parties 
endiablées. Bref, Banshee va 
obliger tout le monde à revoir 
sa copie et Team 17 en 
premier avec leur éventuel 
Project X2. 


Durée de vie 


Environ 300 francs. 
Support : disquette. 
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SUPER 

METHANE BROS 

Bobble nostalgie ! 


Les adeptes de Bubble Bobble vont 
être ravis. Seuls les possesseurs 
de 8 bits savent de quoi je parle. 
Que les autres lisent la suite... 


E n lançant le jeu, j'ai retrouvé 
toute ma jeunesse et les 
après-midi de folie passées 
avec des potes. Super Métha¬ 
ne Bros est le digne descendant de Bubble 
Bobble. Au lieu de deux petits garçons 
transformés en petits dragons (aucun rap¬ 
port avec Bruce Lee), vous avez ici les 
frères Methane, Puff et Blow comme per¬ 
sonnages. Enfermé dans une tour infer¬ 
nale, vous devez vous dépêtrer d'une cen¬ 
taine de pièces en éliminant tous les stre- 
mons qui traînent. 

Tous les toups 
sont permis 

Le principe est simple : il vous suffit de ti¬ 
rer sur les méchants grâce à des pistolets 
à insecticide, de les aspirer puis de les re¬ 
lancer contre des murs pour qu'ils écla¬ 
tent. Tout au long de votre périple, les bo¬ 
nus risquent de pleuvoir. À vous de les col¬ 
lecter : les plus intéressants sont les cartes. 
Si vous réussissez à trouver les quatre as, 
vous obtenez une vie. Certains bonus sont 
statiques et d'autres bougent ce qui les 

Version A500 
et CD32 

Sur un Amiga classique. Su¬ 
per Methane conserve une 
bonne jouabilité. Il n'y a pas 
de ralentissements no¬ 
tables. Graphiquement, j'ai 
trouvé les couleurs plus 
criardes. Ce n'est pas plus 
mal. L'adaptation pour la 
CD32 est très proche de la 
version Al 200 avec une ban¬ 
de sonore CD (onze mor¬ 
ceaux) et une intro assez 
sympathique. ■ 


rend plus difficile à atteindre. Je ne vous 
parle même pas de la foultitude de bonus 
planqués à même le niveau ou dans la cin¬ 
quantaine de tableaux cachés. 
Contrairement à Bubble Bobble, Super 
Methane Bros permet, en mode deux 
joueurs, de se faire des coups de crasse du 
style envoyer les ennemis proches de 



A Cette tête de clown 

est un robot au rire crispé. Il faut 

juste le détendre... 


l'autre participant pour qu'il perde une vie. 
On peut encore collecter certains items 
comme une tonne pour écraser l'adver¬ 
saire et récupérer ses bonus. 

La mode sur Amiga est de proposer les 
versions 500 et 1200 sur les mêmes dis¬ 
quettes : le programme reconnaît auto¬ 
matiquement sur quelle machine vous 
l’insérez. Graphiquement, Super Methane 



A Methane Bros est parsemé 
de niveaux cachés : certains donnent 
des bonus, d’autres des vies 
supplémentaires. 



A. À la fin de chaque niveau, nos 
deux héros se propulsent tel Batman 
dans le ciel de Gotham City. 


Bros passe parfaitement. Les décors et les 
sprites sont très colorés et l'animation est 
plutôt réussie. Le contexte sonore est très 
console avec les bruitages typiques de ce 
genre de jeu. Même si Super Methane 



de Michel 



Bubble Bobble a tenu en 
haleine toute une génération 
de joueurs qui ont maintenant 
la vingtaine bien passée 
(ça ne nous rajeunit pas !). 

À l’heure où tous les éditeurs 
se lancent dans des 
productions colossales, 
certains s’attachent au côté 
fun nécessaire à tout soft 
de jeu. Methane Bros est 
vraiment l’exemple même du 
jeu hyperjouable. Avec sa 
centaine de niveaux et des tas 
de tableaux cachés, Super 
Methane Bros devrait vous 
procurer un max de plaisir. 



A Dommage qu’on ne puisse pas 
dévorer cette saucisse : ça ferait 
beaucoup de bien à l’estomac. 


Bros n'a pas la réalisation nécessaire pour 
devenir un hit incontestable, il n'oublie 
pas d'être aussi délirant, surtout en mode 
deux joueurs. ■ 

Michel Houng 



Graphisme 13 

Son 11 

Animation 13 

Durée de vie 12 


Arcade 

Environ 250 francs. 
Support : disquette, ta» 
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7, rue des Ecoles fc 
5005 PARIS 1_ i=— 

? ( 1 ) 43 290 290 + 

Lundi de 14 ho 19 h 

Mardi ou somedi de 10 h o 19 h non stop 
Métro : Moubert Mutualité 
RER : Luxembourg/St Michel 
BUS : 63 86 87 • Parking : Moubert 


25, av. de la Division Leclerc 
N 20-92160ANTONY 

® ( 1 ) 46 . 665.666 + “ 

• Fermé du 7 Août au 26 inclus * 

• Mordi ou somedi de 10 h à 19 h 

• Dimanche matin de 10 h à 13 h • TRAIN : Ortyvol 

• RER : Antony • BUS : 197 297 395 APTR 

• Parc ou Marché d ANTONY (200 m du RER) 



PASSION 


37, Cours Guynemer 
60200 COMPÏEGNE 

® 44 . 20 . 52.52 

Fermé du 1 er Août au 26 inclus ’ 

lundi del4hol9h 

Mardi au vendredi del0hôl2h30etdel4hol9h 
Somedi de 10 h a 19 h » 100 m de lo gore de Compiègne 
Porking 700 places foce ou magasin • BUS : 3 / 4 


42, rue de Pons 
78100 ST GERMAIN EN LAYI 

« ( 1)30 61 47 47 + 

• Mardi ou somedi de 10 h à 19 h 
» Dimanche matin de 10 h à 13 h -.yyçR- TOU" 
- RER : St Germoin en Loye 
A 200 m du RER 


+ 10 000 JEUX NEUFS ET OCCASIONS DISPO NIBLES EN MAGASIN (A la vente ou a rechange) 
MEGA CD I CD 32 I CD ROM PC 


(+ DE 250 JEUX DISPONIBLES) 


\AEGA-CD 2 Français (occasion) 
ZDX PRO (neuf) 

Exemple de prix (JEUX OCCASIONS) : 


990 F 
399 F 


PRINCE OF PERSIA 
AFTER BURNER III 
CHUCK ROCK II 
FINAL FIGHT 
PUGGSY 

SHERLOCK HOLMES 
SHERLOCK HOLMES II 
SILPHEED 
SONIC 

WONDER DOG 


ÎOAD AVENGER 99 F 

SARI ARM (JAP) 149 F 

iURAI(JAP) 149 F 

ERNEST EVANS (JAP) 149 F 

TINKY HORROR BAND (JAP) 149 F 

HEAVY NOVA 149 F 

SOL FEACE (JAP) 149 F 

MOLFCHILD (JAP) 149 F 

BLACK HOLE ASSAULT 199 F 

riMEGAL(JAP) 199 F - 

BATMAN RETURN 249 F WWF RAGE IN THE CAGE 279 F 

INXS 249 F 

JAGUAR XJ 220 249 F 

KRISS KROSS 249 F 

Exemple de prix (JEUX NEUFS) : 

BATTLE CORPS TEL BILL WALSH FOOTBALL 


249 F 
279 F 
279 F 
279 F 
279 F 
279 F 
279 F 
279 F 
279 F 
279 F 


DRACULA 
ECCO LE DAUPHIN 
THUNDERHAWK 


299 F 
299 F 
299 F 


449 F 

TEL DUNE 449 F 

TEL FIFASOCCER 449 F 

TEL GROUND ZERO TEXAS 449 F 

TEL JURASSIC PARK 449 F 

TEL NHL HOCKEY 94 449 F 

399 F STAR WAR (US) 449 F 

UKiALivumwu 399 F TERMINATOR 499 F 

JMENI MYSTERI MANSION 399 F LETHAL ENFORŒRS (+ pistolet)499 F 

MAZING SPIDERMAN 449 F NIGHT TRAP (2 CD) 499 F 


iUBSY2 
3RACUIA 

4AD DOG MAC CREE 2 (US| 
VTEGARACE 
fOMCAT ALLEY 
VtICROCOSM 
SAORTAL KOMBAT 


CONSOLE CD 32* 
+ 2 JEUX 

1790 F 

+ DE 200 JEUX DISPONIBLES A PARTIR DE 99 F 

MANETTE SUPPLÉMENTAIRE 

Exemple de prix (JEUX OCCASIONS) : 


ARABIAN NIGHT 
CHUCK ROCK 
ALFRED CHICKEN 
D. GENERATION 
SENSIBLE SOCCER 
TROUS 

WHALE'S VOYAGES 
ZOOL 

BUBBA'N STIX 
CAPTIVE 2 UBERATION 
CHUCK ROCK 2 

Exemple de prix (JEUX NEUFS) : 


99 F DANGEROUS STREET 


99 F DISPOSABLE HERO 
139 F LABYRINTHE OF TIME 
139 F LOTUS TURBO TRILOGY 
139 F MORPH 
139 F NIGELMANSELL 
139 F OVERKILL & LUNAR 
139 F PINBALL FANTASIES 
159 F PIRATE GOLD 
159 F SEEK & DESTROY 
159 F MICROCOSM 


BANSHEE 
BRIAN THE LION 
GLOBAL EFFECT 
LAMBORGHINI 
MANCHESTER UNITED 
QUICK THUNDER RABBIT 


249 F CANNON FODDER 
249 F LEGACY OF SORASIL 

249 F UFO 

249 F ULTIMATE BODY BLOWS 
249 F ZOOL II 
249 F HEIMDAli II 


299 F 

159 F 
159 F 
159 F 
159 F 
159 F 
159 F 
159 F 
159 F 
159 F 
159 F 
199 F 

269 F 
269 F 
269 F 
269 F 
269 F 
299 F 


+ DE 200 JEUX DISPONIBLES NEUFS ET OCCASIONS 

Exemple de prix (JEUX NEUFS) : 

MANCHESTER UNITED 249 F RETURN TO ZORK 

OSCAR 249 F STARLORD 

DAEMONSGATE 299 F SUPER STRIKE COMMANDER 

DRAGONSPHERE 299 F T.F.X. 

ENCORE 299 F UFO 

INNOCENT 299 F WORLD OF XEEN 

MEGARACE 299 F DAY OF THE TENTAClf 

MICROCOSM 299 F GOBUNS III 

OH NO NORE LEMMINGS 299 F AL QUADIM 
IRON HELIX (VF) 329 F BENEATH A STEAL SKY 

BETRAYAL AT KRONDOR 349 F CONSPIRACY 
COMMANCHE 
DUNGEON HACK 
GABRIEL KNIGHT (VF) 

GREAT NAVAL BATTLE II 
HEIMDALL II 
INCA II 

INCREDIBLE MACHINE 
JOURNEYMAN PROJECT 
KINGS QUEST VI 
IAURA BOW II 
LEISURE SUIT LARRY VI 
LOST IN TIME 
MORPH MAN 
POLICE QUEST IV 
REBEL ASSAULT 


349 F HANDS OF PATE (KYRAMXAI 
349 F LANDSOFLORE 
QUANTUM GATE 
RAVENLOFT 
RISE OF THE ROBOTS 
SAGA OF ACES 
SYNDICATE PLUS 
WHO SHOT JOHNNY ROCK 
CRITICAL PATH 
HELL CAB 
MYST 

THE HORDE 
ULTIMA VIII 

WRA TH OF THE GOOS 
7TH GUEST 


349 F 
349 F 
349 F 
349 F 
349 F 
349 F 
349 F 
349 F 
349 F 
349 F 
349 F 
349 F 
349 F 


349 F 
349 F 
349 F 
349 F 
349 F 
349 F 
369 F 
369 F 
399 F 
399 F 
399 F 
399 F 
399 F 
399 F 
399 F 
399 F 
399 F 
399 F 
399F 
429 F 
449 F 
449 F 
449 F 
449 F 
449 F 
449 F 


3 DO 


+ DE 200 JEUX DISPONIBLES (neufs et occasions) 


TEL 
399 F 


ZONSOLE 3 DO (version PAL) + 2 jeux 
J ISTOLET 3 DO 399 F MANETTE SUPPL. 

exempte de prix (JEUX OCCASIONS] : 

IOHN MADDEN FOOTBALL 199 F OUT OF THIS WORLD 

JRAGON'S LAIR 279 F PEEBLE BEACH GOLF 

: SCAPE FROM MONSTER MANOR 279 F SEWER SHARK 

NCREDIBLE MACHINE 279 F STELLAR 7 -■ ■■ 

EMMINGS 279 F SUPER WING COMMANDER 279 F 

MAD DOG MAC CREE 279 F TOTAL ECLIPSE 279 F 

slIGHT TRAP 279 F TWISTED 279 F 

Exemple de prix (JEUX NEUFS) : 

BAIL Z TEL WACKY RACE (JAP) 

DEMOUTION MAN TEL COWBOY CASINO 

DOCTOR HAUZER (JAP) TEL ROAD RASH 

FIFA SOCCER TEL JURASSIC PARK 

FIREBALL TEL MEGARACE 


279 F 
279 F 
279 F 
279 F 


TEL 
375 F 
375 F 
399 F 
399 F 


JLTRAMAN (JAP) 


TEL WHO SHOT JOHNNY ROCK 399 F 


JAGUAR 


CONSOLE JAGUAR + 1 JEU 

2190 F 


GRAND CHOIX DE JEUX CD ROM PC 0CCASI0! 

Téléphonez pour réservez !!! 


CDX CHARME 

RESERVE AUX ADULTES 


f MANETTE SUPPLEMENTAIRE 

349 F 

ExemDle de prix : 

AUENS VS PREDATOR 

TEL DINODUDES 

TEL 

CHECKERED FlAG 2 

TEL RAIDEN 

TEL 

CLUB DRIVE 

TEL TEMPEST 2000 

TEL 

CRESCENT GALAXY 

. 

TEL TINYTOONS 

r " 

TEL 


- DE 80 JEUX DISPONIBLES NEUFS ET OCCASIONS 


Exemple de prix (JEUX NEUFS) : 

BLOND JUSTICE 249 F 

CAUFORNIA DAY 249 F 

CALIFORNIA DAY DREAMER 249 F 
SIN FULLY YOURS 249 F 

EXPOSE 279 F 

101 SEX POSITION VOL 1 299 F 
101 SEX POSITION VOL 2 299 F 
BUSTY BABES 299 F 


MAIN STREET USA 
TRACY I LOVE YOU 
DIGITAL DANCING 
MYSTIC OF ORIENT 
HIDDEN OBSESSIONS 
ADVENTURE OF SEYMORE 5U~5 
DREAM MACHINE 
NIGHT WATCH NTBLACÏT 


2991 
2991 
349 I 
3491 
399 
449 
449 
449 


JEUX D'OCCASION 

Appelez-nous pour connaître les 
disponibilités U! 


NOUS ACHETONS 

(Paiement immédiat ou bon d'achat) 

vos consoles ainsi que la majorité de vos 
jeux : -GAME GEAR «MEGADRIVE 
•MEGA CD «GAME-BOY • CD ROM PC 
•SUPER-NINTENDO «NEO-GEO «300 

Paiement immédiat au magasin ou sous 
72 heures pour la province et 
échangeons vos jeux sur : «N.E.S «CD 32 
•MASTER-SYSTEM «NEC «LYNX 

(voir modalités au magasin) (Boites d'origine indispensable) 
(Echange exclusivement réalisé ou magasin) 


VENTE PAR CORRESPONDANCE 

24 / 48 H 

LIVRAISON COLISSIMO 
(Commande à Paris exclusivement) 


Avec notre CARTE DE FIDELITE 
complète, vous gagnez 

300 Frs de Jeux Gratuits 


NOUS DISPOSONS EN STOCK DE 
PRESQUE TOUS LES TITRES EN 
NEUF OU EN OCCASION POUR 
TOUTES LES CONSOLES. 
N'HÉSITEZ PAS A NOUS LES DEMANDER... 


BON DE COMMANDE EXPRESS : Â retourner exclusivement à 
SCORE GAMES 17, rue des Ecoles 75005 PARIS - Tél. : (1) 43 290 290 + 

NOM.PRENOM. 

ADRESSE... 

CODE POSTAL.VILLE. 


TITRE 

CONSOLE 

PRIX 













FRAIS DE FORT (1 à 3 jeux : X Fl 

CONSCXf :60 F 

30F 

TOTAL A PAYER 




Je règle par : 

MANDAT LETTRE 3 
CHEQUE 3 CARTE BLEUE: 

N c _ 

Date exrv-cra- 
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Unméga 
par Miche 
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Vu que l’équipe 
brille par 

de la phase finale de la 
coupe du monde de football, 
il va nous falloir trouver autre 
chose que les retransmissions 
télévisées pour nous identifier à 
nos joueurs nationaux préférés. 
Pas de problème, les éditeurs 
sont là et ils pensent à nous. 

Ils n’allaient pas laisser 
passer une si belle occasion 
de nous pondre des 
simulations de foot à gogo 
et même d’intégrer l’équipe 
nationale à la coupe du monde 
Génération 4 a chaussé ses 


crampons pou r fo ut 
de toutes les simulations qui , „ 

vous sont proposées. 

À vous maintenant de faire 
le choix du terrain. 
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Éric Cantona 
Football Challenge 

Club : Elite. 

Maillot : Super Nintendo, PC. 


Club : Virgin. 

Maillot : Amiga, ST, PC, SIMES 
et Mega Drive. 


Sensible Soccer 

Club : Renegade/Sony. 

Maillot : Amiga, ST, PC, Super 
Nintendo, Mega Drive, Mega CD, 
CD32. 
































Angle de vue 



▲ Sierra Soccer. 


L a majorité des jeux propose une vision 
aérienne comme dans Sensible Soc¬ 
cer, World Cup USA, Goal ou Man¬ 
chester United. Elle est plus ou moins 
: -oche du gazon. Goal offre deux champs 


éloignés ou rapprochés. En fait, seule la vi¬ 
sion rapprochée est jouable, l'autre est 
peu précise. Depuis Sensible, la vision éloi¬ 
gnée semble l'avoir emporté : elle permet 
de conduire de véritables actions. 

Avec Striker, il y a deux ans, un autre 
point de vue est né : la 3D. le terrain est vu 
du dessus et de trois-quart. Ainsi, on dis¬ 
cerne mieux la hauteur du ballon et les 
trajectoires. C'est plus télévisuel. Les softs 
utilisant ce principe sont Éric Cantona et 
Sierra Soccer. Dans le principe, Sierra 
s'apparente à un Sensible en 3D avec 
une vision plus éloignée. Cantona est plus 
proche de Goal. OM Football propose 
une vue du dessus et une vue de profil. 


Cette dernière semble revenir à la mode 
grâce aux jeux d'arcade. Kick Off 3 sera 
doté de ce type de vue. L'originalité vient 
de Fifa Soccer qui offre une vue isomé¬ 
trique. Personnellement, je la trouve 



contestable : il est difficile d'avoir des re¬ 
pères et une quelconque symétrie visuel¬ 
le bien utile pour les tirs. Si l'on doit pré¬ 
férer telle ou telle vue, il me semble que 
celle de Sierra Soccer est la meilleure. ■ 




Tactique 


T ous les jeux du mégatest pos¬ 
sèdent des tactiques prédéfi¬ 
nies que le joueur peut choisir à tout 
moment. Les plus classiques comme 
le 4-4-2, le 5-3-2 ou encore le 4-2-4 
sont présentes. Manchester Uni¬ 
ted et OM Football permettent 
même d'en créer d'avance. Sur ce 
point OM Football est le plus complet 
de tous. Son système de création de 
tactiques s'apparente à celui que les 
joueurs de Player Manager d'Anco 
doivent connaître. En fonction de la po¬ 
sition du ballon (attaque, défense, cor¬ 
ner engagement et dégagement), vous 
choisissez la position de vos joueurs, c'est 
très simple. 

Manchester United a un système moins 
complet mais très efficace. Quel que soit 
le moment, vous accédez à un tableau re¬ 
présentant le terrain découpé en cases. 
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Éric Cantona 


Football Challenge: 


Vous n'avez plus qu'à placer vos joueurs 
dessus. Durant le match, leurs évolutions 
varient en fonction de ce paramètre. Éric 
Cantona ne permet pas de créer des tac- 



I ci, deux écoles s'affrontent : le ballon 
colle ou ne colle pas au pied. Seuls 
Sensible et Goal proposent un ballon 
qui ne colle pas au pied. Ils se rapproche 
plus d’une simulation réaliste. Les autres 
sont plutôt axés arcade et le contrôle du 
ballon n'est pas vraiment un problème. 
Une exception, World Cup USA dispose 
d'une option qui permet de choisir le de¬ 
gré de « collage » du ballon. 

Tous les jeux permettent de réaliser tous 
les coups : shoot, lob, ballon avec effets, 
tades, dribbles... Sur ce point, Éric Can¬ 
tona est le plus complet avec des retour¬ 
nés et des têtes plongeantes. Pour le 
contrôle du ballon, seul Goal, où il est 
aussi possible défaire des retournés, per¬ 
met d'amortir réellement la balle. Ainsi, 


A Goal sur Amiga. 


lors d'une passe, on peut même arrêter 
net le ballon. C'est le seul soft à le per¬ 
mettre. Goal vous oblige à pas mal d'en¬ 
traînement pour maîtriser tout cela mais 
avec le temps vous pouvez vraiment tout 
faire. Pour les débutants, Éric Cantona 
est parfait. Le ballon est très facile à diri¬ 
ger : il colle au pied et on y fait ce qu'on 
veut. Sensible arrive en troisième position 
avec un mode de contrôle difficile pour les 
novices mais parfait une fois maîtrisé. Seul 
point contestable, il est impossible de 
stopper le ballon et donc de construire une 
action. ■ ___ 




A Manchester United Premier. 


as iss 


A World Cup USA 94. 
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Managez-vous 

Pas mal de jeux ne tiennent 
compte que de l'aspect mana¬ 
gement. C'est le cas de Pre¬ 
mier Manager 2 de Gremlin 
sur Amiga et PC ou encore de 
Guy Roux Manager sur les 
mêmes machines. Certains 
comme le vieux Player Mana¬ 
ger d'Anco (récemment remis 
au goût du jour sur Amiga, PC 
et Super Nintendo) ont mé¬ 
langé le côté match et le côté 
management. Sachez égale- 
—‘ \ ment que Sensible 
"T" i World of Soccer vous 
1 en mettra plein la vue : 
préparez vos ché¬ 
quiers. ■ 


A Éric Cantona Football 
Challenge sur PC. _ 


Angle de vue 


tiques mais en offre des plus subtiles que 
les autres. Ainsi, à partir des huit tactiques 
prédéfinies, vous ajoutez un facteur du 
genre attaque, défense, jeu ouvert, etc. Il 
en va de même pour fifa Soccer. ■ 


Manchester ^ 
United 
Premier / 
l League I 
| Champions. I 


jUNITtb 


FOOÎBAU. 

CRAIUNCÏ, 


Tactique 


A Goal sur Amiga' 


Objectif 
coupe 
du monde 


Polygram Vidéo vient de 
sortir une cassette vidéo : 
« Objectif coupe du mon¬ 
de ». Le but de cette casset¬ 
te et de vous présenter les 
équipes qui participent au 
mondial. Vous trouverez 
aussi des tas de statistiques 
et la présentation des prin¬ 
cipaux événements des pré¬ 
cédentes coupes du monde. 
Les supporters, les aficiona- 
dos et r~~~w i , | 
lestifo- 

sis ap- mj&yrt TTrTrfA^ 
précie- kSLaÂplxJjjjJJJ 
ront... 
les eu- 

fztmUÊ. 1 Æ&S 

I Æ 

si. i m 


i Éric Cantona Football Challenge sur PC. 


A OM Football. 


Staff Details 
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Ne manquez pas le grand rendez-yous mondial du football ! 

Un sacré challenge vous attend : gagner la Coupe du Monde 1994! 

Première simulation de football entièrement réalisée en 3D, PLANET FOOTBALL offre 
une vision extrêmement réaliste du terrain et des actions de jeu, grâce à un travelling de 
caméra qui suit chaque action sous le meilleur angle. Des centaines d'animations 
détaillées vous plongent au coeur du match et l'atmosphère sonore délirante vous rap¬ 
pelle que vous n'êtes pas venu pour faire de la figuration. Grâce au système "Sound 
Track", toute l'ambiance du stade est restituée sur 4 pistes sonores simultanées : cris du 
public, trompettes et tambours, coups de sifflet de l'arbitre... Totalement conforme 
aux règles de la FIFA (passe au gardien,remplacements, "mort-subite"...), PLANET 
FOOTBALL offre une grande richesse d'options et de modes de jeu : mode entraî¬ 
nement pour vous familiariser avec les commandes et les coups spéciaux ; match 
amical pour tester hors compétition les différentes équipes ; Coupe du Monde version 
94 pour affronter les 24 équipes sélectionnées, ou Coupe du Monde personnalisée, en 
réintégrant 6 équipes non sélectionnées (France, Angleterre, Danemark, Ecosse, Japon, 
Australie). Que vous préfériez l'aspect ludique en étant joueur, ou l'aspect stratégique 
en étant entraîneur, PLANET FOOTBALL vous permet d'intervenir sur les nombreux 
paramètres de votre équipe : composition, schéma de jeu, tactique... ceci avec un total 
de 30 équipes de 15 joueurs. Et si vous n'avez pas envie de joueur trop "personnel", 
affrontez un ami grâce au mode deux joueurs ! 

PLANET FOOTBALL ? Oh là là, que d'émotions ! 


Points forts : 7 ou 2 joueurs. Vue 3D révolutionnaire. Ambiance sonore hyper réaliste. 
30 équipes de 15 joueurs. Gestion automatique de l'arbitre. Joueurs aux performances 
évolutives. Sauvegarde des matchs disputés. 





DES INFOS & DES CADEAUX AU 

36 68 30 20 
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choisie par les programmeurs, les décors 
sont beaucoup plus détaillés : on discerne 
les spectateurs, les panneaux publicitaires 
et autres détails qui s'ajoutent à l'am¬ 
biance générale du jeu. 

Ensuite, on trouve Sensible Soccer avec 
ses petits sprites, sa variété des terrains et 
sa grande lisibilité. Goal n'est pas mal 
non plus même s’il n'a guère évolué de¬ 
puis Kick Off. World Cup USA n'est pas 
trop laid. Le moins bon dans ce domaine 
estOM Football surtout dans les visions 
aériennes. Dans la vue de côté, s'est net¬ 
tement meilleur. D'ailleurs, je préfère jouer 
dans ce dernier mode. ■ 


L es jeux de foot n'ont jamais bénéficié 
de superbes images. Dans la majorité 
des cas, les sprites ressemblent vague¬ 
ment à des joueurs. Aujourd'hui, les softs 
essayent de donner plus de variété dans 
les maillots des équipes. Éric Cantona 
est le mieux placé : les sprites sont plutôt 
gros, assez détaillés et le décor bien des¬ 
siné (version Super Nintendo) puisqu'en 
Mode 7. La version PC est beaucoup plus 
quelconque : un défilement de bandes de 
couleurs comme Sierra Soccer. 

Fifa Soccer est tout aussi bien réalisé 
graphiquement. Les sprites sont aussi gros 
que dans Éric Cantona. Avec la vision 


▲ 

Fifa 


A OM Football. 

A vec l'arrivée de la vision aérienne, 
on a eu droit à des animations plus 
que simplifiées. Comme d'habitude, c'est 
dans les softs les plus récents que l'on 
trouve les meilleures. Sierra Soccer s'en 
sort haut la main avec ses 4 000 sprites 
différents pour une foultitude d'anims. Le 
plus sympa c'est de suivre votre joueur 
blessé sur un brancard. Les mouvements 
sont tellement bien décomposés que l'on 
n'est pas loin du rotoscoping. Pour mieux 
vous en rendre compte, utilisez le ralenti 
à vitesse variable. De plus, la 3D du terrain 
est fluide et rapide même sur un A500. Par 
contre, les tribunes en texture mapping ne 
sont présentes que si vous utilisez le jeu 
sur un Al 200. 

Avec sa vision isométrique, Fifa Soccer 
bénéficie de sprites de grande taille fort 
bien animés. C'est très comique de voir un 
joueur se tordre de douleur comme dans 
la réalité. À ce sujet, la version 3DO doit 
bénéficier de digits retravaillées. Le scrol- 
ling est fluide et rapide mais il est parfois 
en retard par rapport au ballon. Éric Can¬ 
tona (sur Super Nintendo) n'est pas loin. 
Ses gros sprites bougent parfaitement 
avec des mouvements réalistes. Le 
mode 7 utilisé est dean. Goal sort un peu 
du lot avec un scrolling multidirectionnel 


v u 




Man 


biance sonore 


A Goal sur Amiga. 


A Fifa Soccer. 


L ongtemps délaissé, l'aspect sonore 
prend maintenant le dessus. Le pré¬ 
curseur de la bande sonore est sans 
conteste Sensible Soccer. C'est lui qui 
a imposé une sono digne des stades de 
football. Malgré son âge, Sensible reste 
encore le meilleur exemple de ce qu'une 
bande sonore doit être. 

Manchester United est le digne des¬ 
cendant de Sensible. La sono est parfaite 
et reflète bien l'ambiance des matchs de 
championnat. On y entend des chants, des 
cris et même des digits vocales d'entraî¬ 
neurs en colère. Après deux Kick Off où 
les seuls sons étaient les frappes de bal- 
oc Dinc Dm s'est aussi dépêché damé- 
:r=r ie sor dans Goal mais de moindre 
qualité que dans Sensible. Dans l'en- 
se~ c e, les programmeurs font mainte- 


■T 


Ambiance sonore ) 


parfait et des sprites aux anims fluides et 
rapides sans saccades. Sensible etMan- 
chester ne sont pas des lumières en ma¬ 
tière d'animation mais ça passe. Le moins 
bon sur ce point estOM Football : les 
animations sont saccadées, surtout en vi¬ 
sion aérienne, et pas assez rapides. On a 
souvent l'impression d'attendre que le 
joueur se décide à courir un peu plus. En 
revanche, de profil, les sprites ne bougent 
pas trop mal et bénéficient de pas mal 
d'images pour les différentes anims. ■ 




Animation 


nant attention à proposer un strict mini¬ 
mum, c'est-à-dire un brouhaha de fond et 
un bruit de ballon très réaliste. Dans cer¬ 
tains jeux comme Fifa Soccer, on se croi¬ 
rait dans un stade anglais. ■ 


A World Cup USA 94. 


A Sensible Soccer. 

Animation 


à-‘ 


Manchester United. 


MEGATEST *. Les simulations de foot 
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Graphisme 

























































Sierra 

Soccer 


A Sensible Soccer. 


A Éric Cantona. 


A Fifa Soccer. 


A Éric Cantona Football Challenge sur Super PC. 


A World Cup USA 94. 


Challenge 
sur Super 
Nintendo. 


L es anciens jeux de foot étaient sympa. 

Cependant, ils ne tenaient vraiment 
pas compte des qualités ou des défauts 
des joueurs. Tous les joueurs 
avaient des capacités phy¬ 
siques identiques. Mainte¬ 
nant, pour plus de réalisme, 
chaque joueur possède ses 
propres capacités comme un 
personnage de jeux de rôle. 
Goal est ainsi très impres¬ 
sionnant : au cours d'un 
match, on discerne même 
l'évolution d'un joueur. 
Avec la fatigue, il court 
moins vite, tire aussi 


Nouvell 
générât 

Après avoir fait des 
ravages sur 8 bits 
(C64 ou Amstrad), 
les jeux de foot se 
sont éteints avant 
que le génial Kick 
Off d'Anco ne vien¬ 
ne réveiller les 
morts. C'est sim- , „ 

pie : tout fan de _#,*. 

foot a joué à ce jeu. 

C'était la première fois que le 
ballon ne collait pas au pied et 
qu'un programmeur (en l'oc¬ 
currence Dino Dini) avait réus- 




m&m 

IPÿaÆ 


si à donner une jouabilité 
exemplaire. Encore aujour¬ 
d'hui, Kick Off sert de référen¬ 
ce à de nombreux joueurs. ■ 


A Sierra Soccer. 


moins bien, etc. (Idem avec les blessures.) 
Sierra Soccer est assez complet avec 
des attributs individuels mais aussi collec¬ 
tif en fonction des places (attaquant, mi¬ 
lieu de terrain, défense). Manchester 
United mêle les aptitudes de Goal et de 


Sierra Soccer. Cela le met évidemment à 
la première place. Les autres jeux dispo¬ 
sent des mêmes attributs, mais on peut se 
poser des questions sur leur influence. 
Certains comme Éric Cantona sont plu¬ 
tôt pas mal réalisés sur ce 


% 3 


Mais encore 

Comme tout genre de jeu, il 
y a des variantes plus ou 
moins folles. Sur IMeo Geo, 
on trouve Soccer Frenzy qui 
est assez délirant et fran¬ 
chement violent. Dans le 
même genre, Soccer Brawl a 
de nombreux adeptes. Tou¬ 
jours sur la Rolls des 
consoles, on peut s'éclater à 
Supersidekick 1 et 2. Sur 
consoles, Megaman Soccer 
reprend le célèbre person¬ 
nage de Capcom. En pre- 
views. Millennium continue 
sur sa lancée avec Wild Cup 
Soccer qui est en fait un bru¬ 
tal sports de football et non 
de football américain com¬ 
me c'était le plus souvent le 
cas jusqu'à présent. 
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es simulations de foot 


L es jeux les plus récents tien¬ 
nent compte des nouvelles 
règles appliquées depuis deux 
ans comme la passe au gardien. 
Goal et Sensible restent les 
dus réguliers : on peut faire une 
passe au gardien mais celui-ci doit 
jouer au pied sauf si c'est sur une 
tête. Dans tous les autres softs, la 
passe au gardien n’est pas prise en 
compte. La règle du hors-jeu est ou¬ 
bliée par tous (sauf Fifa Soccer). 
semble que cette règle soit difficile à 
implémenter et provoque une joua- 
bilité plus faible parce que trop sys¬ 
tématique. ■ 


Conclusion 

T ous les passionnés de foot se deman¬ 
de aujourd'hui si Sensible est sur¬ 
passé ? Pour tout vous dire, je ne le pense 
pas. Les jeux présentés dans ce mégatest 
possèdent des qualités indéniables, mais 
aucun n'arrive réellement à combiner op¬ 
tions et jouabilité. C'est simple : à la ré¬ 
daction, on joue encore à Sensible alors 
que cela fait deux ans que le jeu est sorti. 
De plus, Renegade annonce une version 
spéciale coupe du monde de Sensible. 
Sensible World of Soccer est prévu pour 
septembre (cf. previews). 


La guerre continue 

Goal de Dino Dini reste aussi parmi les 
meilleurs. Son réalisme est à toute épreu¬ 
ve. C'est simple : autant Sensible est axé 
action, autant Goal est une simulation, 
avec des tas de paramètres. Le troisième 
est un soft le plus récent : Sierra Soccer 
innove dans la réalisation. Comme beau¬ 
coup, il souffre de quelques dé¬ 
fauts de jouabilité mais 
reste assez palpitant. 

Espérons que Sierra iijs 

nous offre une nou- =m 

velle version avec iV&utsLs 


Réglés 


Sensible Soccer. 


un management et beaucoup plus d'op¬ 
tions. Manchester United est un peu 
un mélange des jeux de foot et de ma¬ 
nagement. Il est parfait pour les novices 
qui souhaitent un peu de gestion dans 
leur partie. Il offre une partie match 
jouable et un aspect management 
simple et efficace. OM Football est 
entre les deux : de profil, c’est un soft 
d'excellente qualité avec une jouabilité 
quasi-parfaite. En vision aérienne, c'est 
trop saccadé et lent pour être sympa. 
Pour les consoles, Éric Cantona est jus¬ 
qu'ici le meilleur. Sa réalisation est 
exemplaire et sa jouabilité excellente. Le 
nombre incalculable d'options vous per¬ 
mettra de régler le jeu comme bon vous 
semble. Fifa Soccer n’est pas mal mais 
encore beaucoup trop axé sur le jeu ar¬ 
cade. En revanche, la possibilité de jouer 
à quatre lui donne un avantage certain 
mais le jeu est un peu trop lent (même sur 
Super Nintendo) et les re¬ 
tards de scrollings 
gênants pour 
construire cor¬ 
rectement des 
actions. ■ 



FOOTBALL 




Éric Cantona 
Football 
Challenge 

Éditeur : Elite. 

Vision : 3D. 

Effets : oui. 

Édition de tactiques : non. 
Scanner : non. 

Machine : Super Nintendo. 


Éric Cantona 
Striker 2 

Éditeur : Rage Software. 
Vision : 3D. 

Effets : oui. 

Édition de tactiques : non 
Scanner : non. 

Machine : PC. 



Éditeur : Virgin. 

Vision : aérienne. 

Effets : oui. 

Édition de tactiques : non. 
Scanner : oui. 

Machine : Amiga, ST, PC, 
Super Nintendo et 
Mega Drive. 


* 


O 


90 


O 


CD 



Sensible 
Soccer 92-_ _ 

Éditeur : Renegade. 

Vision : aérienne. 

Effets : oui. 

Édition de tactiques : non. 
Scanner : non. 

Machine : Amiga, ST, PC, 
Super Nintendo, Mega 
Drive, Mega CD, CD32. 
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On les attend avec impatience ! 


Voici une liste non exhaustive des simula¬ 
tions de foot que vous risquez de trouver 
sur les étagères de vos revendeurs. Tout 
d'abord. Kick Off 3 d'Anco devrait arriver 
pour la fin juin sur PC, Amiga et Super Nin¬ 
tendo. Par rapport aux précédents épi¬ 
sodes, ce n'est plus Dino Dini qui s'en est 
chargé. Le jeu est vu de profil. Plus arcade, 
il n'a plus grand chose à voir avec le pre¬ 
mier et le second. 

World Cup Striker de Rage Software n'est 
ni plus ni moins que Éric Cantona Football 
Challenge sur Super Nintendo. Il doit arri¬ 
ver sur Amiga 1200 et CD32. 

Sensible Soccer va connaître une suite 


(Sensible World of Soccer) que des milliers 
de joueurs attendent déjà. La sortie est 
prévue pour fin août. Les préversions que 
nous avons testées laissent augurer d'un 
jeu grandiose. 

Chez Acid Software, on s'apprête à sortir 
un bundle comprenant un jeu de tennis et 
un jeu de foot sur Amiga pour le prix d'un 
seul jeu. Infogrames se lance dans le foot 
avec Planète Foot sur PC et CD-Rom PC 
pour juin. Ça s'annonce pas trop mal, mais 
il faut encore attendre. 

Fifa Soccer doit aussi sortir sur PC en 
juillet. Cette version est identique à la ver¬ 
sion Mega Drive avec des graphismes un 


peu plus colorés. Par contre, on ne pourra 
pas jouer à quatre. La version 3DO devrait 
utiliser toutes les capacités de la machine 
avec la possibilité de choisir n'importe 
quel point de vision. Il y aura donc des 
zooms et des rotations dans tous les sens 
mais pas avant septembre. 

Empire Soccer sort sur PC, Amiga et Super 
Nintendo pour juin. Le jeu est programmé 
par Graftgold. Les sprites sont énormes et 
le jeu est axé sur l'action. D'autres jeux 
sont en préparation comme PSG Cham¬ 
pions de chez Acclaim (titre provisoire) ou 
encore Pelé 2 de chez Accolade. Vous allez 
bouffer du foot d'ici la rentrée ! ■ 



A Empire Soccer. A Empire Soccer. 


A Sensible World. 




A World Cup USA 94. 


A Éric Cantona Football Challenge 
sur Super Nintendo. 


Â. OM Football. 


A Manchester United Premier 
League Champions. 



A Sensible World. 



A Sensible World. 



A Sensible World. 



Spécificités 


Éric Cantona- 


P our Goal, l'op¬ 
tion arcade est 
déconcertante. Le but 
est de battre l'ordina¬ 
teur sur des matchs de 
quatre minutes. Si vous 
réussissez, le niveau de 
l'ordinateur augmente et 
des points sont alloués en 
fonction de vos résultats. 

Manchester United est 
le plus complet puisqu'une 
partie management est pré¬ 
sente. Votre équipe évolue 
lors des saisons avec des tas 
de statistiques et l'influence des cartons, 
des blessures, etc. C'est là que Manches¬ 
ter prend le dessus sur les autres. Éric 
Cantona propose quant à lui des matchs 
de foot en indoor. Avec Fifa Soccer, on 
peut jouer à quatre via un quadrupleur de 
paddles. Un peu comme dans Kick Off 2. 
Cela offre des parties de folie qui font le 
charme de Fifa. ■ 


A Fifa Soccer. 




OM Football 


Éditeur : Océan. 

Vision : aérienne et profil. 
Effets : oui. 

Édition de tactiques : oui. 
Scanner : oui. 

Machine : Amiga, PC. 


SNSPORTS 



Fifa Soccer 


Éditeur: EA/Ocean. 

Vision : isométrique. 
Effets : non. 

Édition de tactiques : non. 
Scanner : non. 

Machine : Mega Drive, 
Super Nintendo, PC 
et 3DO (bientôt). 



Sierra 

Soccer 


Sierra Soccer 

Éditeur : Sierra. 

Vision : 3D. 

Effets : oui. 

Édition de tactiques : non. 
Scanner : non. 

Machine : Amiga. 



WorldCup -3 


Éditeur: US Gold. 

Vision : aérienne. 

Effets : oui. 

Édition de tactiques : non. 
Scanner : non. 

Machine : Amiga, PC, 
Super Nintendo, Mega 
Drive. 


World Cop 
USA 94 
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Si la seule évocation de ce titre vous énerve à force de vous perdre dans 
des kilomètres de boyaux, voici une petite bouée de sauvetage à laquelle 
vous accrocher. On est vraiment trop bon avec vous... 



.A'eau 1 —veine céphalique 


prenez à droite €>. Ce chemin vous amè¬ 
ne au point (IV) qui vous téléporte au 
point (V). En (VI), il vous emmène au 
point (VII). Dès que vous arrivez au point 
(VII), téléportez-vous au point© et pre¬ 
nez cette fois-ci à droite. À une nouvelle 
bifurcation, prenez celle du milieu et conti¬ 
nuez jusqu’au point suivant. De là, télé¬ 


portez-vous au point © et, cette fois-ci, 
prenez en haut à la bifurcation. Le boss 
vous attend ! 


Niveau 2 : cerveau, 
hémisphère gauche 

Ce niveau a donné beaucoup de mal à 
Francis. En fait, suivez bien la carte de ce 


Cette solution nous a été envoyé par Fran- 
: s Sponcet qui s’est demené comme un 
; ou pour trouver une issue favorable pour 
sauver le président de la Cybertech. 


1 : veine céphalique 

Ce n'est pas le chemin le plus directe pour 


rejoindre le boss, mais si vous ne le suivez 
pas, vous ne le rencontrerez pas non plus. 
Après le départ (I), vous arrivez à une bi¬ 
furcation ©, prenez à gauche. À la sui¬ 
vante, prenez encore à gauche 0. Vous 
arrivez au point (II). Il vous téléporte jus¬ 
qu'au point (III). À la bifurcation suivante 


Niveau 2 — cerveau, hémisphère gauche 










• Mortal Kombat, 
Àcclaim-PC 

iulien Berger est déchaîné : voilà l'astuce 
qu'il nous envoie, si au cours d'un combat 
vous n'arrivez pas à battre un adversaire, 
appuyez sur la touche <F1 > si vous êtes 
[ e joueur <1 > et la touche <F2> si vous 
êtes le joueur <2>. Faites-le avant que le 
compteur n'apparaisse. Vous vous re¬ 
trouverez alors en mode deux joueurs. 
Ainsi, vous n'aurez aucun mal à battre 
votre adversaire. Ensuite, laissez le comp¬ 
teur tourner et vous apparaîtrez là où vous 
avez perdu. Incroyable ! Faites ceci autant 
de fois que vous le voulez. Bon combat ! 

• Hired Guns, Psygnosis-AM 

Voici deux nouveaux cheat pour ce jeu 
très fun. Tapez <Applegate> pour vous 
ouvrir toutes les portes. Tapez cChristi- 


Puggsy, 

Psygnosis-AM 

Tenez, pour vous donner un 
coup de pouce, voici les deux 
premiers codes de ce sympa¬ 
thique soft. 

The Cove : 777 726 503 
137 125 743 
066172 404 


The Red Woods : 

377 726 743 
137135 347 
066172 404 


pe. Si avec tout cela, vous ne vous en sor¬ 
tez pas, je ne puis plus rien pour vous. 

• Mortal Kombat, 
Acclaim-AM 

Encore deux codes qui permettent d’ac¬ 
céder à l'écran de cheat mode. Tapez 
<ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTU> quatre 
fois à l'écran des <start options>. Vous 
pouvez aussi taper <DULLARDCHEAT- 
DULLARDCHEATDULLARDCHEATDUL- 
LARD> au même endroit pour le même 
résultat. 


• Turrîcan 2, Renegade-AM 
C'est pas nouveau mais c'est toujours aus¬ 
si bon ! À l'écran du titre pressez deux fois 
na> pour vous téléporter à n’importe quel la touche <Help> et vous obtiendrez le 
endroit de la carte et pour prendre un per- <Music Menu>. Tapez <142> puis pres- 

sonnage plus d'une fois dans votre équi- sez deux fois la touche <Escape>. Cela 


vous donnera des vies infinies et un ar¬ 
mement des plus intéressants. Seul hic, 
votre score n'évoluera pas. Tant pis ! 

• Terminator 2 : Arcade 
Game, Acclaim-AM 

Au début du soft, quand on voit flasher 
Will of God, pressez la touche <help>. 
Pressez ensuite les touches <F1>, <F2>, 
<F3> et <F4>. Commencez à jouer. Vous 
pourrez changer de niveau en pressant la 
touche <Help> et vous avez de l'énergie, 
des munitions et du temps illimités. C'est 
y pas bô ça ? 

• Apache, Team 17-AM 

Ce jeu fait partie du packaging d'Alien 
Breed 2. Il est d'ailleurs très sympa. Tapez 
<Overdrive>. L'écran va flasher. Pressez 
ensuite les touches de <1 > à <5> pour les 




















Niveau 4 — carotide artery 


niveau et essayez tous les chemins pos¬ 
sibles en utilisant la téléportation si c’est 
nécessaire. Nous vous indiquons où se 
trouve le boss mais n'y allez qu'après avoir 
parcouru tous les chemins indiqués sur la 
carte. Bonne chance ! 

Niveau 3 : fémur bone 

Il en va de même que pour le deuxième ni¬ 
veau. Suivez un peu la carte que je vous 
donne et tâchez d'atteindre le boss après 
avoir parcouru les chemins indiqués sur la 
carte. Y aller tout de suite ne sert à rien. 


Niveau 4 : carotide artery 

Mis à part la carte que je vous donne, 
shootez un maximum en choisissant le 
chemin suivant : droite, gauche, droite, 
gauche, gauche, droite et sortez au point 
O' Vous arrivez au point ©. Prenez à 
gauche, gauche, droite et haut. À partir de 
là, vous arrivez dans une zone des plus dif¬ 
ficiles. Vos réflexes seront mis à rude 
épreuve mais je sais que vous réussirez 
(on n'est pas des lopettes !). Ensuite, pre¬ 
nez à gauche. Là, vous rencontrez les 
sous-marins des mecs d'Axiom. À vous de 


LEGENDES 


(d) Départ 


Boss 


(î) Zone de téléportation 


KmSi 


vraiment l'esprit mal placé). Je vous lai 
finalement découvrir la fabuleuse fi 
jeu en espérant que Scavenger 4 ne 
pas trop. Vous pourrez également remer¬ 
cier Francis Sponcet pour son boulot cors - 
dérable car il a fait la soluce sans aucun 
cheatmode. ■ 


les descendre. Pour finir, prenez à droite 
et continuez jusqu'au cœur du niveau où 
se planque le quatrième boss. 


Niveau 5 : cerveau, 
hémisphère droit 

Ce cinquième niveau est simple par rap¬ 
port au reste. Ici, pas besoin d'une quel¬ 
conque carte : en effet, votre chemin est 
tout tracé. Même le boss n'est pas trop 
dur à avoir. Il suffit d'attendre qu'il ouvre 
sa gueule pour lâcher la purée (toute per¬ 
sonne voyant là une allusion obscène a 


Version PC 
et Mega CD 


Pour ces deux versions, il n'y 
a pas besoin de soluce : ce 
sont des shoot'em up tout à 
fait normaux. En effet, dans 
ces adaptations, il n'y a pas 
de cartographie qui vous 
oblige à explorer chacun des 
niveaux de fond en comble 
pour trouver le boss. 




niveaux <1 > à <5>. La touche <6> per¬ 
met de jouer au niveau bonus et la touche 
<W> vous donne le meilleur armement. 

• Walker, Psygnosis-AM 

Ce shoot de DMA est franchement très dif¬ 
ficile surtout à cause de la surchauffe de 
votre canon. Pour arrêter cela, branchez 
un joystick avec auto-fire dans le port 
<2>. Mettez l'auto-fire en marche : votre 
canon ne devrait plus surchauffer. 

• Assassin, Team 17-AM 

Avec les jeux de Team 17, on a souvent 
droit à des tas de bizarreries. Essayez donc 
les codes suivants : <PSIONIC SYSTEMS>, 
<ASSASSIN>, <SUPERFROG>, <B0DY 
BLOWS>, <PROJECT X>, <ALIEN 
BREED> dans le tableau des high scores. 
À vous <k voir le résultat ! 


The Lost Vikings, 
Interplay-AM 

Ce magnifique soft d'interplay 
vous a certainement posé 
problème. Voici des codés qui 
vous simplifieront la tâche. 

<STRT>, <GR8T>, <TLPT>, 
<GR!\ID>, <LLMO>, <FLOT>, 
<TRSS>, <PRHS>, <CVRI\I>, 
<BBLS>, <VLCN>, <QCKS>, 
<PHRO>, <C1R0>, <SPKS>. 


• Gods, Renegade/AM 

Si vous avez des problèmes pour niquer 
les dieux, voici un code sympa. Sur l'écran 
des mots de passe, tapez <SORCERY>. Il 
vous donnera l'énergie infinie qui vous 


permettra de détruire le boss du level 4 qui 
est franchement balèze. 

• Total Eclipse, 

Crystal Dynamics-3DO 

Sur l'écran <option/preview>, en mainte¬ 
nant la touche <pause> tapez le bouton 
<B>, le bouton <left> puis le <A>. Lâ¬ 
chez ensuite la touche <pause> puis ré¬ 
pétez la séquence <B>, <left>, <A> deux 
fois de suite. Ainsi, vous pourrez jouer à 
l'un des 24 niveaux de ce shoot de l'enfer. 

• Cyberpunks, 

Core Design-AM 

Christian nous offre un cheat mode très 
utile. Pendant le jeu, il suffit d'appuyer en 
même temps sur les touches <R>, <G>, 
<B>, le bouton feu du joystick et le bou¬ 
ton <gauche> de la souris. Vous obtien¬ 


drez un bon flash. Le code pour accéder au 
menu est 297797. Bon jeu ! 

• Lunar, Mindscape-CD32 

Ce jeu qui est livré dans le même CD 
qu'Overkill est sympa sans plus mais pour 
les gens peu doués, voici les codes des 
premiers niveaux avec des armes en plus 
Security Zone : MEBBHKSBAL 
Cooling Chamber : MFDCRHOCCS 
Energy Duct: WJRICCDFEU 
Mystery Code : BYL ERAI 
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Vous l’attendiez avec impatience, 
on vous l’avez promis : la voili, 
la voilà... Toute chaude et tout 
spécialement pour vous : la suite 
et la fin de Beneath a Steel Sky. 


La terre ferme enfin ! 


À cause d'un dysfonctionnement de ma 
carapace, je me retrouve dans la poche de 
Foster. Il doit alors se débrouiller seul. Sa 
première rencontre, avec un garde d'une 
cathédrale soit disant vide, lui apprend 
que la dame en vêtements roses est Miss 
Piermont. Plus loin, il questionne à plu¬ 
sieurs reprises le petit Vincent et le jardi¬ 
nier. Il s'aperçoit que ce dernier n'est pas 
plus jardinier que lui. Il engage ensuite 
une conversation avec Miss Piermont qui 
semble avoir été une amie de sa mère. Elle 
a même connu son père qui était un ami 
de son défunt mari, le Pr Piermont. Après 
un bref entretien avec le portier du très se¬ 
lect Club Saint-James, il retourne voir Miss 
Piermont pour solliciter son parrainage en 
tant que membre du Club. 

Une vieille serrure 

Elle monte à son appartement et Foster la 
rejoint. Elle le reçoit et lui explique que le 
Pr Piermont fut le concepteur de Line et 
qu'après son décès Richard Overmann prit 
sa suite. Line devient opérationnel le jour 
de la naissance de Foster. Son père com¬ 
mence à changer et passe plus de temps 
avec Line qu'avec son épouse et son bébé. 


Elle décide de retourner sur Hobart... Tan¬ 
dis que Miss Piermont téléphone pour ob¬ 
tenir son adhésion au Saint-James, Foster 
détourne l'attention de Spunky de sa ga¬ 
melle : il visionne la vidéo sur les chats 
avec le lecteur de l'appart. Il jette un œil à 

Miss Piermont 
appelle le garde 
Je la eathearale 

la gamelle, s'empare des biscuits et s'em¬ 
presse de quitter Godzilla. Il prend la sor¬ 
tie sous le bassin et trouve une entrée. Un 
rapide examen de la porte lui révèle une 
vieille serrure, qu'il force avec sa carte. 

Il découvre une vieille station de métro 
condamnée, il emporte des sécateurs 
rouillés. Près de l'ascenseur, il dépose les 
biscuits sur la planche et attend Spunky. 
Le chien-chien à sa mémère ne tarde pas 
à s'approcher. Le jugeant assez près de la 
planche, Foster tire sur la corde. Après une 
double vrille, Spunky atterrit dans le bas¬ 
sin. Miss Piermont appelle le garde de la 
cathédrale à la rescousse : l'entrée est 
libre. Une petite armée de mannequins 
immobiles semble l'attendre : quelqu'un 



▲ Utilisez la brique comme un maillet pour attirer le robot médical. 



A La cathédrale dissimule une Inquétante troupe de mannequins... 


fabriquerait-il des androïdes ? Un peu plus 
bas, parmi des dépouilles d'androïdes, il 
découvre avec horreur le cadavre d'Anita. 
Elle semble avoir succombée aux radia¬ 
tions du réacteur. Encore sous le choc, il 
se précipite sur les lieux du crime. Une fois 
les casiers—proches du dernier poste de 
travail d'Anita —- fouillés et la combinai¬ 
son anti-radiations enfilée, il utilise le ter¬ 
minal et choisit le menu 2 (pas le 3 qui dé¬ 
clenche une alerte bloquant les ascen¬ 
seurs). La porte du réacteur s'ouvre. Il 
entre et trouve la carte Line d'Anita au sol : 
preuve qu’elle a été assassinée ! Il a sou¬ 
dain l'idée d'aller l'utiliser sur l'interface 
Line, peut-être possède-t-elle des outils 
différents ? La porte du réacteur refermée 
et ses vêtements revêtus, il se précipite. Il 
utilise la carte d'Anita sur la fente et s'as¬ 
soit pour une nouvelle escapade virtuelle. 


Deux outils sont disponibles : l'un sert à vi¬ 
sionner des messages holographiques et 
l'autre à aveugler momentanément les 
« yeux sentinelles ». En passant dans la 
salle suivante, il aveugle le cydope sans 
visage et franchit prestement la sortie. Il 
continue en prenant la sortie non gardée. 

Un réseau de tunnel 

Cette salle inconnue possède en son 
centre un puits, sur lequel il utilise l'outil 
<playback>. L'hologramme d'Anita ap¬ 
paraît et lui explique qu'elle avait rendez- 
vous près du bassin avec Eduardo, un 
agent d'Hobart comme elle, et qu'il exis¬ 
te sous la Cité un réseau de tunnels : les 
vestiges d’un vieux métro... Ensuite, il re¬ 
tourne en arrière pour aveugler le premier 
œil et fonce pour s'emparer du diapason 
en prenant l'unique sortie de la pièce avec 



A La cave à vin du Club est l'unique vole d'accès aux réseaux du métro. 
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SOYEZ FUTES, COMMANDEZ AU RENARD ! 

éw'pâjÊËES 

CLUB GAMES en fait plus. CLUB GAMES est moins cher... 

tout simplement 

LE RENARD DU JEU V/DEt 

ü ii6.il 44 59 29 2! 


PLUS DE CHOIX U! 


✓ Tous les jeux sur 
ordinateur 


✓ Tous les accessoires 

.31, 

✓ Toutes les dernières 
nouveautés 

■ Le Renard c'est : + 

de 10 000 références disponibles | 



LES 

AVANTAGES 
DU CLUB 


0£S PRIX EXCEPTIONNELS II! 

✓ Chaque mois : des hits à 
prix cannons ! 

✓ Des promotions exceptionnelles 
(2 jeux pour le prix d'1) 

✓ Cet été. Carte de membre 
gratuite et prix Club pour tous 


Avec le Renard bénéficiez du prix Club 



PLJ/S DE SERVICES !!! 


r V ' 

✓ Un Club performant 


✓ Une carte offrant de ■ 

I 

nombreux avantages 

| «m \\M 

✓ Une livraison ultra rapide : 

\\ ) 

colissimo 24/48 heures 

(A f 

✓ Satisfait ou remboursé sous 7 joui 

L ^ j 

Bientôt : • Un service minil 

Carte de membre et catalogue J 


éf. 

NOMS 

Sans 

Prix 

Réf. 

NOMS 

Sans 

Prix 

LES HITS DU MOIS 

Réf. 

NOMS 

Sans 

Prix 

Réf. 

NOMS 

Sans 

1 

— 


Carte 

CLUB 



Carte 

CLUB 

A PRIX CLUB 



Carte 

CLUB 



Carie 

C 


GAMME PC 



Jeux PC DISK 



3054 

TOP 20 

1942 PACIFIC AIR WAR 

303 F 

289 F 

3055 

PACIFIC STRIKE 

356 F 

335 F 

3056 

SUPER SKI 3 

272 F 

259 F 

3057 

ULTIMA 8 PAG AN 

366 F 

349 F 

B 

KICK 0FF 3 

266 F 

253 F 

CANNON FODDER 

273 F 

260 F 

3060 

AL QADIM 

345 F 

329 F 

3061 

F14 FLEET 0EFENDER FR 

314 F 

299 F 

3062 

BENEATH A STELL SKY 

294 F 

280 F 

3003 

DELTA 5 

357 F 

340 F 

3064 

MANCHESTER UNITED 

240 F 

229 F 

DD65 

HEIMDALL 2 

273 F 

260 F 

3066 

GREAT NAVAL BATTLES 2 

346 F 

330 F 

3067 

RAVENLOFT 

286 F 

367 F 

3060 

VR00M MULTI PLAYER 

220 F 

210 F 

B 

WEREWOLF KA-50 

341 F 

325 F 

BATTLE ISLE 2 

333 F 

317 F 

3071 

INDY CAR RACING 

273 F 

260 F 

B 

STAR TREKJUDGEMENT RÎTES 

357 F 

340 F 

BLOODNET 

303 F 

289 F 

3074 

AREfJA THE ELDERSCROLLS 

335 F 

319 F 

3075 

TFX 

314 F 

299 F 

3076 

BATTLEDROME 

312F 

297 F 

3077 

CHAOS ENGINE 

241 F 

230 F 

3078 

Fl GRAND PRIX 

279 F 

266 F 

3079 

FIFA SOCCER 

TEL 

TEL 

3080 

FLIGHT SIMULATOR 5.0 

356 F 

339 F 

3081 

HARPOON 2 

336 F 

320 F 

3082 

ISHAR 3 

TEL 

TEL 

3083 

JUDGEMENT RITES SOUND 

169 F 

161 F 

3084 

LANDS OF LORE 

282 F 

269 F 

3085 

SABERTEAM 

219 F 

209 F 

3086 

SAM AND MAX 

335 F 

319 F 

3087 

SEA WOLF 

356 F 

339 F 

3088 

SPEECH PACIFIC STRIKE 

146 F 

139F 

3099 

THEATRE OF DEATH 

264 F 

252 F 

3100 

TIE FIGHTER 

TEL 

TEL 

3101 

UFO 

294 F 

280 F 

3102 

VICTORY AT SEA 

336 F 

320 F 

3103 

WORLD CUP 94 

257 F 

245 F 

J 004 

EDUCATIF PC DIS 

PC CORPS HUMAIN 

>k 

494 F 

471 F 

J005 

PC ESPACE 

531 F 

506 F 

J006 

PC GLOBE 5.08 

314 F 

299 F 

J007 

PC GLOBE MAPS'N'FACTS 

531 F 

506 F 

Ü008 

PC ORDINATEUR 

441 F 

420 F 

U009 

PC UNIVERS 

441 F 

420 F 


IT CD ROM JOUEUR 

3158 Lecteur PANASONIC CDR562 
ouble vitesse 

interlace 4 F 

MEGARACE | nMIJ ► 
REBEL ASSAULT ■ www ■ 


ombreux titres disponibles 

(sur PC.Amiga, Mac. CD ROM... ) 

PPELER LE RENARD AU 


lf RENARD DU JEU V / D E O 

Nicolas AUBERT 
Numéro de membre : 007 
(16.11 44 59 29 29 oo |16.l) 44 59 79 3 t 


PC0001 

PC0002 

PCQ003 

PC00Q4 

PC0005 

PC0006 

PC0007 

PC0008 

PC0009 

PC0010 

PC0011 

PC0012 

PC0013 

PC0014 

PC0015 

PC0016 

PC0017 

PC0018 

PC0019 

PC0020 

PC0021 

PC0022 

PC0023 

PC0024 

PC0025 

PC0026 

PC0027 

PC0028 

PC0029 

PC0030 

PC0031 

PC0032 

PC0033 

PC0034 

PC0035 

PC0036 

PC0037 

PC0038 

PC0039 

PC0040 

PC0041 

PC0042 

PC0043 

PC0044 

PC0045 

PC0046 

PC0047 


GAMME PC 


Jeux PC - CD RQM 

TOP 20 


THEME PARK 
SYNDICATE PLUS VF 
HAND OF FATE 
GABRIEL KNIGHT VF 
7 TH GUEST + OUNE 
LITIL DIVIL 

SAM ET MAX HIT THE ROAD 
LANDSOFLORE 
ORAGONSPHERE MULULANGUE 
MYST NF 

BETRAYAL AT KONDOR 
HEIMDALL 2 
LEISURE SUIT LARRY6 
RAVENLOFT 
ULTIMA 8 + SPEECH PACK 
THE HORDE MPEG VF 
SUPER STRIKE COMMANDER 
MEGARACE 

BENEATH A STEEL SKY 
BLOODNET 

CÛMMANCHE ♦ MISSION 1 ET 2 
CRITICAL PATH VO 
DAY OF THE TENTACLE VF 
GOBLIINS 2 VF 
GOBLIINS 3 VF 
GREAT NAVAL BATTLES 2 
INCA 2 

JURASSIC PARK 
KINGCOMS 
LE MONDE DE XEEN 
LOST IN TIME 
MANCHESTER UNITED 
MICROCOSM VF 
OUTPOST 

PHANTASMAGORIA 
POLICE QUEST 4 
QUANTUM GATE VO 
REBEL ASSAULT 
RETURN TO ZORK VF 
SAGA OF ACES 
STARLORDS VF 
SUBWAR 2C6Q * SCSiARY DISK 
TFX 

THE LARRY COLLECTION 
THE SPACE OUEST SAGA 
UFO 

WHOSHUTJOHNYROCK 


465 F 
409 F 
426 F 
310 F 
419 F 
336 F 
356 F 
341 F 
267 F 
439 F 
349 F 
310 F 
355 F 
366 F 

419 F 
546 F 
347 F 

282 F 

408 F 
314 F 
398 F 
424 F 
345 F 
251 F 
380 F 
314 F 

420 F 

283 F 
468 F 
404 F 
359 F 
238 F 
366 F 
398 F 
401 F 
354 F 

409 F 
366 F 
314F 
345 F 
314 F 
356F 
378 F 
344F 
344F 
327 F 
386F 


443 F 
390 F 
405 F 
295 F 
399 F 
320 F 
339 F 
325 F 
255 F 
418 F 
332 F 
295 F 
338 F 
349 F 

399 F 
520 F 
331 F 

269 F 

389 F 
299 F 
379 F 
405 F 
329 F 
239 F 
363 F 
299 F 

400 F 

270 F 
446 F 
385 F 
342 F 
227 F 
349 F 
379 F 
382 F 
337 F 

390 F 
349 F 
299 F 
329 F 
299 F 
335 F 
360 F 
328 F 
328 F 
311 F 
367 F 



* Réf. HIT1 BATTLE ISLE 2 VF 
PC/CD ROM 



* Réf. HIT2: HEIMDALL 2 VF 
AMIGA 500 



Réf. HIT3 : ROBINSON REQUIEM VF 
PC DISK 


2 Jeux CD ROM PC 

00159 _ ___ 

FASCINATION ET 

♦ ESS MEGA VF £m Ê 9 ■ 

L 


2ème numéro 

44592931 



SIM CITY 2000 VF 
PC DISK 


Nous rachetons vos softs 

PC-CDROM ETMAC-CD ROM 

TELEPHONEZ-NOUS !!! 

fJeu + boîte + notice) 


GAMME AMIGA 


GAMME MAC 



AMIGA 500 



AM0001 

TOP 10 

ROBINSON REQUIEM 

283 F 

270 F 

AMÛ002 

BENEATH A STEEL SKY 

272 F 

259 F 

AM0003 

CANNON FODDER 

249 F 

237 F 

AM0004 

GOAL 

220 F 

210 F 

AM0005 

SETTLERS 

294 F 

280 F 

AMÛ006 

K 240 

268 F 

255 F 

AM0007 

MANCHESTER UNITED 

240 F 

229 F 

AM000S 

SKID MARKS 

209 F 

199 F 

AM00Q9 

KICK OFF 3 

GENESIA 

231 F 

220 F 

AM0010 

240 F 

229 F 

A MUG11 

ARMOUR GEDDON 2 

167 F 

159 f 

AM0012 

BATTLETOADS 

152 F 

146 F 

AM0013 

BENEFACTOR 

209 F 

199 F 

AM0014 

BRUTAL SOCCER 

252 F 

240 F 

AM0015 

CRASH DUMMIES 

251 F 

239 F 

AM0016 

DUNE 2 VF 

230 F 

219 F 

AM0017 

Fl GRAND PRIX 

240 F 

229 F 

AM0018 

MAELSTROM 

294 F 

280 F 

AM0019 

MORTAL COMBAT 

220 F 

210 F 

AM0020 

MRNUTZ 

199 F 

190 F 

AM0021 

NORD ET SUD 

299 F 

285 F 

AM0022 

OM 

194 F 

185 F 

AM0023 

SIERRA SOCCER 

231 F 

220 F 

AM0024 

TWILIGHT 2000 

299 F 

285 F 

AM0025 

UFO 

283 F 

270 F 

AM0026 

AMIGA 1200 

GUNSHIP 2000 

240 F 

229 F 

AM0027 

HEIMDALL 2 

254 F 

242 F 

AM0028 

KICK OFF 3 

266 F 

254 F 

AM0029 

KING QUEST 6 

336 F 

320 F 

AM0030 

ROBINSON REQUIEM 

TEL 

TEL 

AM 0031 

SABERTEAM 

231 F 

220 F 

AM0032 

STAR TREK 25 TH 

313 F 

298 F 



MAC DISK 


! MCD001 

BREAK LINE 

252 F 

\) MCD002 

CIVILISATION 

293 F 

MCD003 

Fl 17 NF 

374 F 

MCD004 

HARPOON 2 

340 F 

MCD005 

SECRET MONKEY 2 

333 F 

MCD006 

SIMCITY 2000 

341 F 

MCD007 

SYNDICATE VF 

293 F 

MCD008 

VICTORY AT SEA 

373 F 


MAC CD ROM 


MAC001 

7 TH GUEST 

470 F 

MAC002 

INDY 4 

377 F 

MAC003 

IRON HELIX 

294 F 

MAC004 

MYST 

334 F 

MAC005 

SHERLOCK HOLMES 3 

409 F 

GAMME ATARI 

AT0001 

CIVILISATION 

252 F 

AT0002 

DOGFIGHT NF 

220 F 

AT0003 

Fl GRAND PRIX 

244 F 

AT0004 

GOAL 

219 F 

AT0005 

PIRATES 

92 F 

AT0006 

PRINCE OFPERSIA 

86 F 

AT0007 

ROBINSON REQUIEM 

283 F 

AT0008 

RUGBY THE WORLD UP 

183 F 

AT0009 

STREET FIGHTER 

86 F 

AT0010 

STREET FIGHTER 2 

130 F 


2 Jeux AMIGA 500 

00160 CROISIERE 

POUR 1 CADAVRE OOQ C 
+ STREET FIGHTER II fcVV ■ 


GAMME ACCESSOIRES 



LES JOYSTICKS 

AC0001 

KONIX SPEEDKING ATARI 

113F 

AC0002 

KONIX SPEEDKING PCI 

169 F 

AC0003 

CH FLIGHTSTICK PC 

339 F 

AC0004 

CH FLIGHTSTICK PRO PC 

590 F 

AC0005 

CH MACH 1 PC 

169 F 

AC0006 

QUICKSHOT PC 

93 F 


LES CARTES SONORES 

AC0007 

SOUND BLASTER 20 DELUXE 

500 F 

AC0008 

SOUND BLASTER PRO VALUE 

650 F 

AC0009 

SOUND BLASTER 16 MULTI CD 

1080 F 

AC0010 

SOUND BLASTER 16 ASP MULTI CO 

1350 F 

AC0011 

SOUND BLASTER AWE 32 

2180 F 

GAMME TRUSTMASTE 



PC 

Manette flight control System PC 

620 F 

Manette flight control System pro 

1040 F 

Manette de gaz weapon control System 

1040 F 

Volant formula 11 

1340 F 

Palonnier rudder control System PC 

1090 F 

Ch Virtual pilot 

615 F 


KIT CD ROM PUISSANCE 


00161 Lecteur PANAOSONIC CDR562 d 
+ interface 
+ MEGA RACE #%>l CA 
4-REBEL ASSAULT Z 7 ! !>1 1 
+ Sound Blaster 16 



Standard : Tous les jours 
sauf le Dimanche 
10/13 h-14/19 h 


30 F 

.euiement 


Grâce à 

- Bénéficiez des prix Club (-5' 


(Valable 1 an) : 

sur les Jeux) 

Recevez à domicile, tous les 2 mois, le catalogue complet du Club 
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Je vous présente Ken alias Joey alias l’homme caoutchouc ! y 


A Avant d’ouvrir la porte du réacteur, n'oubliez pas d’enfiler la 
combinaison de protection sinon gare aux UV atomiques I 


le puits. Foster retourne questionner le jar¬ 
dinier qui avoue être Eduardo. Ce dernier 
l'informe que Line contrôle le Conseil et 
qu'il est vivant : c'est un organisme auto- 
reproducteur. Un virus, conçu par Hobart, 
est caché dans la mémoire de Line. Anita 
était chargée de le retrouver après avoir 
eu un port Schriebmann. Foster se jure 
d'accomplir sa mission. 

Le disque est rayé 

Il se dirige alors vers le Club Saint-James 
et s'aperçoit que la porte de la salle de 
procès est ouverte. Après avoir assuré la 
défense d'Hobbins au cours d'un procès 
dirigé par un juge fou, il ressort et pénètre 
enfin dans le Club. Ce dernier est en fait 
une ancienne station de métro. Il utilise le 
juke-box et choisit la musique : You Sear- 
ch but find nothing (tu cherches mais ne 
trouve rien). Le disque est rayé et, tandis 
que le propriétaire Colston quitte sa table 
de jeu, il s'empare de son verre. Grâce aux 
empreintes digitales du verre, Foster se 
fait refaire les siennes chez le docteur Bur- 
ke et peut maintenant entrer dans la cave 
à vin de Colston. 


Sous un ciel d’acier 


Dans la cave, il y a une grosse caisse d'em¬ 
ballage. Il force le couvercle avec sa barre 
de métal. Il l'utilise ensuite sur la fragile 
boîte qui est sous la grille d'aération. Il 
monte sur la boîte solidifiée et se sert à 
nouveau de la barre de métal pour faire un 
trou dans la grille. Ce trou est vite élargi à 
l'aide des sécateurs et il passe par le 
conduit d’aération. Dans les tunnels, il 
prend à droite puis en haut. Il s'approche 
de la brèche dans le mur—pas trop tout 
de même—et utilise l'ampoule sur la pri¬ 
se. Il traverse une ancienne station de mé¬ 
tro et arrive dans un étroit tunnel. Devant 
la précarité des soutènements, il court jus¬ 
qu'à la sortie tandis que tout s'écroule. Il 
se retrouve devant une porte fermée. 

Monologue 

Les murs sont parasités par d'étranges 
veines. Il utilise d'abord la barre sur le 
plâtre près des veines palpitantes, puis sur 


les briques. Il ramasse le plâtre et les 
briques délogées du mur. Il perce un ren¬ 
flement fragile à l'aide de la barre, qu'il en¬ 
fonce davantage avec la brique. La porte 
s'ouvre et un robot soigne la veine avant 
de repartir. Foster reprend la barre et s'em¬ 
presse de le suivre. Dans un étrange cou¬ 
loir, il s'approche d'une grille et surprend 
le monologue d'un clone ! À gauche de la 
fenêtre, il aperçoit une sortie et s'y enga¬ 
ge. Au dessus d'un appareil de combus¬ 
tion infernal il y a une grille fermée. Foster 
utilise l'unité de contrôle pour diminuer la 
température de l'engin et profite de l’ac¬ 
cessibilité momentanée de la grille pour la 
desserrer en tirant la barre de métal sus¬ 
pendue dessous. 

Il remonte les escaliers et se dirige à droi¬ 
te jusqu'à l'endroit où se recharge le robot 

H se retrouve 
devant une 
porte tlose 

médical. Il insère ma carte mère dans la 
fente de ce digne réceptacle et sitôt remis 
en route, je subis les assauts verbaux de 
Foster. Il me demande d'aller jeter un œil 
dans la salle de clonage. Une fois revenu, 
il me questionne à plusieurs reprises avant 
de m'envoyer abîmer le container d'ali¬ 
mentation — toujours les mêmes qui 
prennent tous les risques... Il me suit à l'in¬ 


A Humains, un ; clones, zéro I 


térieur et le clone, en voulant se saisir de 
lui, tombe par la grille fragilisée. Il conti¬ 
nue son exploration et découvre une véri¬ 
table usine à clones. Il ne tarde pas à dé¬ 
couvrir la salle de contrôle et utilise le ter¬ 
minal pour ouvrir la porte massive du 
centre de recherches. 

En sortant de la salle de contrôle, il est at¬ 
taqué par un androïde et ne doit la vie 
qu'à mon intervention héroïque ! Une fois 
l'androïde détruit, et moi avec, Foster re¬ 
prend ma carte mère et trouve la carte 
d'identification de Gallagher. De retour à 
la salle de contrôle, il utilise la carte du clo¬ 
ne avec l'interface. Il se dirige dans l'es¬ 
pace Line jusqu'au chevalier gardien et uti¬ 
lise l'outil : colère divine sur l'indésirable. 
L'effet est immédiat : l'obstacle est écra¬ 
sé ! Foster se déconnecte et utilise la car¬ 
te d'Anita pour retourner dans la pièce que 
le chevalier dissimulait. Il utilise le diapa¬ 
son sur le cristal et prend le virus Hélix. À 
nouveau dans le monde réel, il se dirige 
vers la salle de réfrigération et utilise la 
carte ID d'Anita — à présent infectée— 
sur la console. Une fois le système détra¬ 
qué par le virus, il prend les pinces et les 
utilise dans le gros réservoir. 

L'échantillon contaminé recueilli est aus¬ 
sitôt congelé avec le nitrogène liquide 
avant que le tissu ne noircisse en se dé¬ 
composant. En sortant à droite, Foster dé¬ 
bouche dans une salle où trois androïdes 
en état de finition sont entreposés. Il choi¬ 
sit le clone du milieu car si ses capacités 


physiques sont opérationnelles sa per¬ 
sonnalité n'est pas encore chargée. Il 
branche ma carte sur le port dissimulé 
dans le cabinet. À l'aide du terminal, il 
transfère toutes les données de « carac¬ 
tère » et lance la mise en route de mon 
nouveau corps : un vrai cette fois-ci, finies 
les galères métalliques ! On se dirige en¬ 
semble vers la droite pour se trouver face 
à une nouvelle porte close. Il me deman¬ 
de de mettre ma main dans un des détec¬ 
teurs et fait de même. Victoire ! 

Ma main a fondu 

La porte s'ouvre et Foster enlève sa main 
mais pas moi. Mes précédentes illusions 
concernant mon nouveau corps n'auront 
pas fait long feu : ma main a fondu dan$ 
le détecteur ! M'abandonnant lâchement 
Foster poursuit son exploration le long 
d'étranges tuyaux. À une échelle, il at¬ 
tache son câble aux supports des tuyaux 
et descend avec précaution. Il découvre 
avec horreur la « bouche » de LINC et 
sous le coup d'une inspiration subite : uti¬ 
lise le tissu empoisonné sur l'orifice. L'ef¬ 
fet semble être immédiat et il se sert à 
nouveau du câble pour jouer les Indiana 
Jones... Vous découvrirez la suite et l'épi¬ 
logue. Un seul conseil : dans les moments 
critiques, Joey est toujours présent ! ■ 
Ndlr: Toute exagération relative à l'im¬ 
portance du rôle de Joey dans cette his¬ 
toire est entièrement de la responsabilité 
du conteur : c'est-à-dire Joey lui-même... 



A Le retour du fils prodigue... 
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Les SOLUCES 
de Harid of 
Fate, Ultima 8, 
Dark Sun, 
Arena: the 
Elder Scroll, 
Inca 2... 




seconde partie 



Voici la fin de la solution 
d’Ultima VIII. Certaines quêtes et 
certains lieux ne sont pas 
présentés car ils n’offrent qu’une 
acquisition d’armes ou d’obiets 
magiques supplémentaires. Pour le 
reste, suivez le guide... 





sera révélé votre véritable nature. Prenez 
le bouclier et posez-le sur l'autel. Utilisez 
le parchemin d'ouverture des portes se¬ 
crètes pour pénétrez dans l'antre du pala¬ 
din squelette. Débarrassez-vous en avec 
le sort Apaise. Prenez alors tout ce que 
vous pourrez trouver d'intéressant, surtout 
l'Obélisque, et retournez-voir les statues 
pour une discussion instructive. Retour¬ 
nez-voir Lithos et poursuivez votre quête. 
• Dans les catacombes, retournez au ni¬ 
veau du cirque où vous avez pu créer un 
golem et ouvrir les deux portes, entrez par 
la petite porte. Prenez le passage sur la 
gauche, passez derrière la salle du congrès 
des morts. En continuant par plusieurs 
passages au Nord, vous arrivez à une tom¬ 
be reconnaissable du maître de cérémo¬ 
nie. Des grilles bloquent l'accès mais, grâ¬ 
ce à un levier, vous pourrez accéder au 
squelette et lui prendre la clé. Retournez 
alors à la salle du congrès des morts et ou¬ 
vrez la porte. Avancez jusqu'à la tombe et 
lancez le sort Creuse. Récupérez le Cœur 
de pierre. 


Lithos 

De retour à Tenebrae, vous devez finir 
votre apprentissage de nécromancien. 

• Parlez à Vividos qui vous demande 
c enterrer Lothian pour progresser dans le 
culte de Lithos. Allez au nord-est du 
temple et double-cliquez sur le corps de 
Lothian. Lithos prend alors son dû et il ne 
vous reste plus qu'à retourner voir Vividos. 
Ce dernier vous charge alors d’un pèleri¬ 
nage. Retournez dans les catacombes en 
passant par le mausolée au nord (sort 
Creuse pour pénétrer dans la montagne). 

• Explorez-les afin de trouver la porte ti¬ 
trée « Suis ton destin ». Cette dernière se 
trouve peu avant la porte qui mène au ca¬ 
tacombes supérieures (tout à l'est). Utili¬ 
sez la clé de Vividos (clé du Rejeton) pour 

ouvrir. Prenez le bouclier de cérémonie. 
Explorez les lieux et ouvrez toutes les 
portes bloquées en utilisant le sort Golem. 

• Vous arrivez dans un temple où vous 


Téléportation 

Grâce au globe Telportus 
que Mythran vous a 
donné précédemment, 
vous pouvez vous télépor¬ 
ter à divers endroits 
de Pagan, à condition de 
trouver des dalles grises 
correspondantes. 
Alors, repérez-les bien ! 


Stratos 

• Dans les catacombes, vous vous souve¬ 
nez sûrement que, peu avant d'arriver au 
cirque du golem, vous êtes passé à côté de 
deux petits ponts puis d'une porte rouge 
fermée à clé (avant un passage très étroit 
allant vers le Sud et quelques fantômes). 
Avec la clé du Rejeton de Vividos, vous 
pouvez désormais l'ouvrir et accéder ain¬ 
si au domaine de Stratos. 

• Allez à l'Est, traversez le pont au Nord 
puis continuez pour atteindre un village 
avec quelques adeptes du culte de Stratos. 
Discuter avec Stellos, Torwin, Cirrus et frè¬ 
re Xavier pour savoir comment devenir un 
illuminé. Il vous faut donc passer plusieurs 
tests. Le premier (test de la Sagesse) 
consiste à répondre à cinq questions ba¬ 
sées sur les prin¬ 
cipes du culte. 
Avant tout, explorez 
le monastère et lisez 
tous les livres. Re¬ 
tournez voir frère 
Xavier et répondez 
correctement à ses 
questions. N’ou- 
bliez-pas que com¬ 
passion est la devise 
du culte : dans vos 
réponses, tâchez de 
privilégier la solu¬ 
tion qui permet de 
soigner ou tout du 

moins de ne pas blesser, aussi bien physi¬ 
quement que moralement. Les réponses 
les plus courantes sont les suivantes : dou¬ 
ce brise, secours blessé, ma vue, bataille 


perdue, reste silencieux, honnêteté, arme 
détruit esprit, donne témoignage, récon¬ 
forte enfant. 

• Pour le deuxième test, celui de l'équi¬ 
libre, allez à l'ouest du village et montez 
sur la montagne (Zone Ventus) pour avan¬ 
cer jusqu'au centre de la plate-forme avec 
la rune de Stratos dessus. Essayez de 
contrecarrer les effets du vent et après un 




moment, trois éclairs signifieront votre 
réussite. Allez voir frère Xavier puis Stellos 
et parlez-lui. Il vous faut maintenant 
construire des substrats. Explorez les sous- 
sols du monastère et ramassez huit mor¬ 
ceaux de minerai d'argent. Téléportez- 
vous à Tenebrae et rendez-vous chez le 
forgeron (Korick), au sud-ouest de la par¬ 
tie ouest de la ville. Demandez-lui de vous 
fabriquer chacun des huit substrats. Re¬ 
tournez sur l'île d'argent en vous télépor¬ 
tant. Posez les substrats sur l'autel dans le 
monastère, un par un, puis reprenez-les. 
Retournez voir Stellos, qui vous parle alors 
d'un nouveau test dans les caves du mo¬ 
nastère. 

• Allez-y et dirigez-vous vers l'Ouest. Uti¬ 
lisez le sort Restauration sur le thorax bles¬ 
sé. Retournez voir frère Xavier qui s'est fait 
dérober son substrat de guérison. Parlez- 
lui puis discutez avec Stellos, Torwin et 
Cyrrus. Utilisez le sort Déceler vérité sur 
Cyrrus. Retournez à Zona Ventus. Assistez 
au suicide de Torwin, puis prenez la bague 
et le substrat. Parlez à Xavier et posez le 
substrat près de lui. Allez voir Stellos. Vous 
voici prêt pour le test ultime. Retournez 
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Ultima VIII : Pagan est testé sur PC dans le numéro 65 de Génération 4, 98 <k 




La magie 
de Stratos 


mur d'air, 
conscience 
es vents. 

guérison, 
serviteur aérien, 
restauration, 
déceler vérité, 
giga saut (offert par 
Stratos). 

invisibilité, 
annule 
l'invisibilité. 
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pour défendre Devon et révéler sa véri¬ 
table identité. 

Hydros 

Utilisez le monticule surplombé d'un <F>, 
à côté du hall du Roi montagne pour aller 
dans le cirque. Passez par la galerie du 
Nord-Est puis, une fois dans les cata¬ 
combes, continuez en longeant le mur 
Sud. Vous atteindrez rapidement une por¬ 
te avec deux dalles coulissantes et un seul 
levier. Utilisez le sort d'ouverture des 
portes secrètes. Une ouverture apparaît 
dans le bois autour des portes. Ouvrez la 
porte qui se trouve derrière grâce à la clé 
du Rejeton. 

Explorez cette zone qui est en fait un gi¬ 
gantesque lac asséché. Vers le centre, à 
l'est du lac, vous trouverez une plate-for¬ 
me avec un dessin de dauphin dessus. Al- 
lez-y et discutez avec Hydros. N'oubliez 
pas, à l'est de l'entrée, d'aller découvrir la 
dalle de téléportation. Dirigez-vous vers le 
Sud-Ouest pour trouver l'entrée de la ga¬ 
lerie. Passez les deux trolls et escaladez le 
mur qui bloque le passage Nord. Au ni¬ 
veau de la grille, utilisez le levier pour l’ou¬ 
vrir puis continuer vers le Nord jusqu'à sor¬ 
tir au niveau d'une tombe. Lancez le sort 
Creuse dessus, ce qui va ouvrir le sol et 
permettre à l'eau sur la gauche de se dé¬ 
verser (et donc de remplir à nouveau le 
lac). Retournez au lac pour voir Hydros. 


maintenant à l'endroit où 
s'est suicidé Torwin. 

Sautez vers l'Ouest pour 
atteindre la première plate¬ 
forme grâce à un gigasaut. 

Sautez de plate-forme en 
plate-forme pour 
jusqu'à Stratos. Ce dernier 
vous donne le substrat 
pour le gigasaut (Ailes) et 
quelques informations sur 
le souffle du vent. Retournez voir Stellos 
et discutez-avec lui du souffle du vent. Re¬ 
tournez voir Stratos et parlez-lui. Lancez 
le sort Annuler invisibilité et allez chercher 
le Souffle du vent en utilisant le sort Servi¬ 
teur aérien. Retournez-voir Stellos et Cvr- 


rus puis téléportez-vous enfin pour aller 
voir Mythran. 

Le complot 

Utilisez le téléporteur pour retourner dans 
le château de Mordea. Descendez dans les 


prisons et parlez a Devon à travers 
la porte. Quittez le château et en¬ 
trez dans Tenebrae Est. Rendez- 
vous chez le sénéchal. Parlez-lui 
puis examinez ses registres. Parlez- 
lui à nouveau. Questionnez-le sur la salle 
des évidences. Retournez au château et 
descendez dans la prison. Rendez-vous à 
côté de la salle sans porte avec une grille, 
à l'Est. Lancez le sort Révéler les passages 
secrets (parchemin acheté chez Mythran) 
puis entrez. Lisez le livre et laissez-vous ar¬ 
rêter. Contemplez la scène suivante et ren¬ 
dez-vous sur le ponton. Parlez aux gardes 
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Vïlgré sa colère, allez voir Devon pour dis- 
r-:er de ce malencontreux événement. Il 
: : rt vous remettre alors la Larme des mers. 
r ^tournez voir Mythran pour discuter. 

Pyros 

Dans les catacombes, il faut trouver main¬ 
tenant la porte complètement à l'Est (à 
droite et vers le bas par rapport à celles 
-tenant à Stratos et à Hydros). La clé du 
Rejeton vous permettra de l'ouvrir. Vous 
a ez alors arriver à un lac de lave. Pour le 
traverser, il faut repérer le rocher légère- 
ment sur la gauche par rapport à l'entrée 
et utiliser le sort de mégasaut pour 
atteindre. Idem pour continuer de 
iautre côté. 

Vous arriverez ensuite à l'enclave 
des sorciers, un petit village dédié 
a la magie du feu, la sorcellerie et 
à son Titan Pyros. Parlez dans un 
premier temps à Bane et gagnez sa 
confiance. Acceptez sa proposition 
de découvrir le nom secret de Var- 
dion. Allez voir Vardion pour ga¬ 
gner sa confiance. Acceptez son 
offre. Vous pouvez alors choisir de 
rrahir l’un ou l'autre. Vous devenez 
alors son acolyte : votre apprentissage des 
sorts commence. Lisez les livres et prenez 
les ingrédients qui se trouvent dans la bi- 
oliothèque. Fabriquez des sorts et chargez 
divers substrats avec les sorts suivants, in¬ 
dispensables à la suite de l'aventure : In¬ 
voquer démon, Bannir démon, Boules de 
feu. Boules de feu majeure, Protection 
contre la chaleur, Résistance au feu, Por¬ 
te dimensionnelle... 

Retournez voir votre maître, Vardion ou 
Bane, et prouvez-lui votre valeur. Rendez- 
vous à la forteresse, à l'ouest de l'enclave. 
Après un bref discours avec Malchir, fuyez 
pour éviter les démons et prenez le pas¬ 
sage Ouest. Parlez au démon pacifique. 
Allez sur la dalle tout à l'ouest. Passez les 
tests en prenant les divers passages pour 


ramener quatre talismans à 
Malchir. Utilisez les sorts de 
Résistance et d'Armure pour 
éviter de prendre trop de dé¬ 
gâts. Un bouclier magique 
devrait aussi vous permettre 
d'éviter de trop gros dom¬ 
mages. Allez voir Malchir au sud-ouest de 
cette zone. 

Retournez voir le démon pacifique. Passez 
la scène suivante dans laquelle vous de¬ 
venez tant bien que mal un initié. Retour¬ 
nez dans la forteresse. Tuez le maître. Pre- 
nez-lui la Langue de feu. Libérez Pyros en 
marchant sur le pentade géant. Retournez 
à Tenebrae. Parlez à Devon de la roche 
noire. Dites-lui que vous en avez besoin. 
Rendez-vous dans le château et dirigez- 


vous dans le coin en bas à gauche. Utilisez 
la clé sur le coffre et prenez la pierre noi¬ 
re. Retournez voir Mythran. Achetez-lui le 
sort voyage. Utilisez ce sort pour affronter 
les Titans. 

Les Titans 

Vous devez maintenant tuer les Titans. 
Pour cela, utilisez sur eux leur symbole. Il 
faut les atteindre en utilisant diverses 
techniques pour chacun. Une fois les 
quatre Titans tués, les symboles corres¬ 
pondants sont entourés d'une aura bleu¬ 
té. Sur le pentade final, placez l'Obélisque 
sur la pointe du bas (en Aphelion), le 
souffle à gauche (Mesostel Ze), le cœur à 
droite (Mesostel Pas), la langue en haut à 
gauche (Perivolcan Ze) et la larme en haut 
à droite (Perivolcan Pa). Double-cliquez 
sur l'Obélisque puis sur vous. Admirez 
l'animation puis entrez dans la porte noi¬ 
re. Vous pouvez maintenant contempler 
la fin du jeu... ■ 


La magie 
de Pyros 

Attention : 

il faut des ingrédients, 
un pentade, des bougies 
et enfin un substrat pour 
stocker le sort (symbole 
en forme de pentade, 
talisman, baguette 
ou bâton). 

Pour le pentade : 

Aphelion = pointe du bas, 
Mezostel Ze = pointe de 
gauche, Perivolcan 
Ze = pointe haut gauche, 
Perivolcan Pa = pointe haut 
droit et Mezostel 
Pa = pointe droite. 

Attention à bien placer 
les bougies et les réactifs 
(c'est d'ailleurs 
carrément lourd) ! 

Armure ardente : 
bougies rouges sur deux 
Perivolcan et Mezo Ze + 
cendres sur Mezo Pa + ob¬ 
sidienne sur les deux Péri + 
fer sur Aphelion et soufre 
sur Mezo Ze. 

Flamme : 

bougies rouges sur les 
deux Mezo + cendres sur 
deux Mezo + ponce sur Péri 
Ze + obsidienne sur Péri Pa. 
Allume : 

bougie rouge sur Aphelion + 
cendre sur Aphelion + pon¬ 
ce sur deux Péri. 

Invoque démon : 
rouges sur toutes sauf 
Mezo Ze + cendres sur 
Mezo Ze + ponce sur Mezo 
Pa + obsidienne sur les 
deux Péri + os démon sur 
Aphelion. 

Bannir démon : 
bougies rouges sur toutes 
sauf Mezo Pa + cendres sur 
Mezo Pa + ponce sur Mezo 
Ze + fer sur deux Péri + os 
démon sur Aphelion. 

Éteins : 

bougies noires sur toutes + 
ponce sur Péri et Aphelion. 
Boule de feu : 
bougies rouges sur Aphe¬ 
lion, Péri Pa et Mezo Ze + 
cendre sur Mezo Ze + pon¬ 
ce sur Péri Pa + fer sur 
Mezo Pa + soufre sur 
Aphelion. 

Résiste chaleur : 
bougies rouges sur deux 
Péri + obsidienne sur deux 
Péri + fer sur Aphelion. 
Porte dimensionnelle : 
bougies rouges sur deux 
Péri et Aphelion + cendres 
sur les deux Mezo + ponce 
sur Aphelion. 
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Aircraft Combat 
Control Systems 


THRUSTMASTER 
Une Passion de Pilotes ! 


Depuis février 1994, Guillemot International distribue la gamme Thrustmaster en France. 
Thrustmaster, fabricant de cockpits de simulateurs de vol pour l'armée américaine, s'est diversifié 
dans le marché des joysticks pour micro-ordinateurs au milieu des années 80 et fournit aujourd'hui 
les meilleures manettes du marché. Ces manettes sont exactement celles qui entrent dans la 
fabrication de leurs cockpits. Ces mêmes cockpits sont utilisés dans les écoles de pilotage et 
servent à la validation des heures de vol pour le brevet de pilote aux U.S.A.. Du matériel de pro ! 


Manette Fllght 
Control System 
Pro PC 


"La référence en matière de 
manche destiné au combat 
aérien." 




"La manette de gaz 
entièrement programmable". 


Weapon Control 
System PC/MAC 

(WCS MARK II) 


Palonnler Rudder 
control System 
PC/MAC 

"Un exemple de solidité." 




Volant Formula Tl PC 

"Réalisme, précision et 
confort de conduite" 

+ Indy Car Racing 


REVENDEURS THRUSTMASTER AGREES 


boutique 

25, rue Jean Leclaire 
75017 PARIS 

Tél. : (1) 42 6310 60 
Fax: (1)42 63 14 80 


SEQUENCE 

INFORMATIQUE 

Majuscule Brest 
129, rue Jean Jaurès 
B.P. 727 
29200 BREST 
Cédex 



du Puits Jauger, 
20m entrée Colombier 
35000 RENNES 
Tél 99.31.11.26 


GMMi 


IC RENARD DU JEU V/DSO 


® (i6.i) 44 59 29 29 


AMIE 

11, bd Voltaire 
75011 PARIS 
Tél 43.57.48.20 



14, rue Emile Burgault 
56000 VANNES 
Tél 97.68.20.68 


Mais aussi : 

• séquence News Lorient 

• Rallye Aix 

• BHV Belle Epine. 


CRYSTAL 
INFORMATIQUE 
3, rue Racine 
91400 ORSAY 
Tél 69.31.26.33 


GALE FORCE Jeux 

13, avenue Saint-Michel-98000 MONACO 
Tél 93.50.20.92 - Fax 93.50.45.26 



MICRONAUTE 


e paiiton d avance 


La gamme THRUSTMASTER en démo 

SEQUENCE NEWS NANTES 

8, rue Urvoy de St Bedan 
44000 NANTES 
Tél. 40.69.03.58 
(près du cinéma Apollo) 



LES SUPPORT SERVICES 


Tél (02) 216.14.50 - Fax (02) 216 46 93 

Rue H. Van Nerom, 64, H. Van Nerom Slraat -1140 BRUXELLES 


MICROGAMES - 22, rue Félix Guyon 
97400 St Denis La Réunion 
Tél (19-262) 20.17.90 




nancy 


R.N. Houdemont 
B.P. 59 

54182 Helllecourt 
Tél 83.55.81.55 


Carrefour 

PORTET-SUR-GARONNE 

Bd de l'Europe 
31126 Portet/ 
Garonne 
Tél 62.20.78.00 


PICA 

33, rue de la 
Résistance 
ZI du Mt Blanc 
74106 ANNEMASSE 
Tél 50.92.95.05 



G.G. La Valentine 
117, Traversée de 
la Montre 
13011 Marseille 
Tél 91.18.21.41 

























































Comme par magie ! 


La boutique 

de Pressimage 


Notre boutique vous propo¬ 
se Hocus Pocus sous forme 
d'un pack de deux dis¬ 
quettes dont les references 
et le prix vous seront com¬ 
muniqués le mois prochain. 

La Boutique de Pressimage 
210, rue du Faubourg-Saint- 

Martin, 75011 Pans.Tel. : ID 
46 07 2197. ■ 



Graphisme 

Son 

Animation 
Durée de vie 


Plateforme 

Shareware. 

Support : disquette. 


Après nous avoir proposé Raptor, Apogee nous 
dévoile Hocus Pocus, un splendide jeu de plate-forme 
qui n’a vraiment rien à envier à ceux du commerce. 



A C’est la présentation du jeu. 


V ous êtes Hocus, un jeune ap¬ 
prenti sorcier. Vous avez ob¬ 
tenu un doctorat en sorcelle¬ 
rie et vous pouvez enfin faire 
partie du gouvernement. Pourtant le chef 
suprême, Terexin, ne vous juge pas digne 
d'y siéger. Il vous met à l'épreuve en vous 
envoyant en missions spéciales. Ce chal¬ 
lenge devrait vous permettre, si vous le 
réussissez, d'être accepté au sein du mon¬ 
de des sorciers. Ne vous faite pas d'illu¬ 
sions, Terexin vous méprise et ne cherche 
qu'à vous nuire ! Vous relevez néanmoins 
son terrible défi. Mais attention ! Rares 
sont ceux qui ont survécu aux pièges ma¬ 
léfiques de Terexin. Désormais, vous êtes 
à sa merci. 

D’infâmes créatures 

Vous dirigez Hocus à travers les diffé¬ 
rentes salles qui composent le jeu. Vous 
devez, pour changer de niveau, accumu¬ 
ler un certain nombre de boules de cris¬ 
taux. Leur nombre est indiqué au bas de 
l'écran. Pour éviter que se referme sur 
vous le terrible piège de Terexin, il vous 
faudra combattre d'infâmes créatures : 
dragons, fantômes, démons, alligators et 
d'autres monstres inquiétants qui cher¬ 
chent à vous anéantir. Pour vous dé¬ 
fendre, vous disposez d'un « pouvoir » 
peu efficace mais, soyez rassuré, de nom¬ 
breuses potions magiques jonchent le sol 
des couloirs du jeu. En les absorbant, vos 


pouvoirs seront décuplés. Vous pourrez 
ainsi faire feu plus rapidement, sauter plus 
haut, vous téléporter ou disposer de sorts 
dévastateurs. Les effets de ces potions 
sont temporaires et se dissipent rapide¬ 
ment. Pour découvrir de nouvelles salles, 
prenez votre élan et sautez de plate-for¬ 
me en plate-forme. Il est parfois nécessai¬ 
re d'obtenir une clé pour les ouvrir. Cer¬ 
taines regorgent de bonus, que vous pour- 

Laves acides 
et pics 

meurtriers sont 
au rendez-vous 

rez amasser. D’autres ne sont que de dia¬ 
boliques chausse-trappes où laves acides 
et pics meurtriers sont là pour vous dé¬ 
truire. Chaque niveau dispose de nom¬ 
breux passages secrets. Pour les déceler, 
vous devez habilement positionner des le¬ 
viers dans un ordre précis. Mais attention, 
si certaines combinaisons font apparaître 
une ouverture d'autres laissent s'échap¬ 
per de nouveaux monstres ! Lorque votre 
personnage n'a plus d’énergie, il se désin¬ 
tègre en ne laissant pour trace qu'un 
simple petit tas de poussière. 

Au doigt et à l’œil 

Parlons un peu des graphismes : les décors 
des deux premiers niveaux sont sans gran¬ 
de saveur. En revanche, à partir du troi¬ 
sième tableau, les salles sont somp¬ 
tueuses et colorées. Les graphismes de 
Hocus Pocus sont agréables et variés. Les 
sprites sont amusants et semblent tirés 
d'une bande dessinée. L'animation est 
tout à fait correcte, même sur un 386. Un ■ 
scrolling multidirectionnel paralaxe suit 
avec souplesse et précision les déplace¬ 
ments de votre personnage. Hocus répond 


au doigt et à l'oeil, il saute, tire en avant, 
marche avec aisance et rapidité. La bande 
sonore d'Hocus Pocus est une véritable 
réussite : elle est de loin ce qui se fait de 
mieux sur Gravis Ultrasound. D'entraî¬ 
nantes et originales musiques accompa¬ 
gnent votre périple avec, en outre, des 
bruitages digitalisés de très bonnes fac¬ 
tures : éclats de rires, cris, coups de laser 
qui résonnent. Bien dosée, la difficulté 
croît à mesure que vous progressez et, si 
par malheur, vous vous retrouvez bloqué, 
vous pouvez toujours demander conseil à 
Texien. Il est cependant dommage que le 
programme ne dispose pas d'un système 
de code d'accès direct aux niveaux. On est 



perpétuellement obligé de sauvegarder sa 
position. Pour finir, Hocus Pocus est un jeu 
sympathique, bien réalisé, qui animera 
vos chaudes soirées d'été. ■ 

David Lichentin 
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Retrouve le monde informatique en direct sur 3615 GEN 4, tape *DIA 




A Les décors sont assez variés. 


A Les ennemis volants demandent la 
maîtrise simultanée du saut et du tir. 




Shareware 
or not 

shareware ? 

Hocus Pocus est un share¬ 
ware, ce qui implique que 
vous êtes libre de le copier 
afin d'en faire l'évaluation. 
Cependant, si vous rétribuez 
ses auteurs, vous accéderez 
à la totalité des épisodes 
(trois au total). La version 
shareware ne vous en laisse 
découvrir qu'un. ■ 


Vous voici arrivé ► 
plus loin dans le 
niveau... 


Divers leviers 
cachés révéleront 
des salles 
V secrètes I 


PEflLÀViMOn 


59, Rue Sauffroy 
Tél 42.28.81.80 / Fax 42.28.81.40 
Ouvert de 9 h à 19 h du lundi au samedi 


Beneath a Steal sky 

349 F 

Chaos Continuum 

249 F 

Conspiracy 

364 F 

Critical Path 

389 F 

Cybcrace 

350 F 

Dacmo ns gâte 

299 F 

Gabriel Knight 

349 F 

HelICabe 

499 F 

Inca II 

339 F 

Iron Hélix 

280 F 


Lands of I.ore 

349 F 

Quantum Gâte 

449 F 

Hand of Fate 

399 F 

Lord of the Ring 

379 F 

Morphman 

329 F 

Mcgaracc 

250 F 

Microcosm 

339 F 

Myst Wind 

429 F 

Police Quest IV 

349 F 

Outpost 

399 F 


Shadow Caster 

395 F 

Phantasmagoria 

379 F 

Strike Commander 

349 F 

Syndicate Plus 

399 F 

UFO 

280 F 

Ultima VIII Pagan 

399 F 

TFX 

320 F 

Wolfpack 

279 F 

Tomado + Data 

399 F 

Johnny Rock 

399 F 




Version 2.0 DELUXE 499 F 

MAXI SOUND SOLUTION 2.0 670 F 

Version PRO VALUE 590 F 

MAXI SON SOLUTION PRO 890 F 
Version 16 VALUE 790 F 

Version 16 MULTI-CD 1066 F 

Version 16 ASP MULTI-CD 1380 F 

Version 16 SCSI-2 1280 F 

Version 16 ASP SCSI-2 1590 F 

Version AWE 32 ASP 2100 F 

CD-ROM PANASONIC D.S 1570 F 



Arena 

370 F 

Beneath a steal sky 

299 F 

Bloodnet 

339 F 

Doom 

329 F 

Cyberace 

369 F 

Day of Tentacle 

369 F 

F14 Fleet Defender 

335 F 

For~:_ia One GP 

290 F 

Hz^dof Fate 

299 F 

la F >- w.i< 

299 F 


Indy Car raccr 

285 F 

Lands of Lorc VF 

290 F 

Lorry 6 VF 

299 F 

OM Football 

238 F 

Pacific Strike 

337 F 

Pacific Strike SAP 

139 F 

Police Quest IV 

299 F 

Privateer Right. fire 

149 F 

Quest for Gloty IV 

299 F 

Sam & Max VF 

299 F 


Star strek Judg.R 

299 F 

Super Ski III 

234 F 

Strike Cdr + SAP 

299 F 

Subwar 2050 

299 F 

Syndicate 

299 F 

Syndicate data 

149 F 

Tcrminator Ramp. 

299 F 

TFX 

299 F 

The Settlers 

299 F 

Ultima VIII Pagan VF 

339 F 



PincAVftion 


Vente par correspondance, commande sur papier libre an : 

Liste non es p® m ues à "ocficaiion sans préavis-Sauf eneut typogaprique rue Sauffroy - 75017 Paris 

Mode de règlement : Chèque / Mandat postal / CB sur place 
Frais de port : Colissimo : 30 Frs/jeu - 40 Frs à partir de 2 jeux. 

















































Impact Studio, 
un jeune groupe 
de démomakers 
français, vous 
invite à découvrir 
une démo de leur 
cru, Legend. 
Laissez-vous 
surprendre ! 



I l y a environ un an, Impact Studio 
nous étonnait avec Realtime. Au¬ 
jourd'hui, ils frappent bien plus fort 
en nous offrant Legend. Tel un film, 
le générique nous propulse au cœur de la 
cémo. Une superbe sphère, composée de 
milliers de points, surgit à l'écran. Devant 
nos yeux émerveillés, elle s'anime avec 
souplesse et laisse bientôt place à un fan¬ 
tastique rotating zoomer, effectué sur une 
image de type hernie fantasy. 
Accompagné d'un superbe morceau de 
dance, 3D, cubes mappés, dots, starfields 
et zooms rotatifs s'enchaînent avec ai¬ 
sance et rapidité. De nombreux dessins is¬ 
sus de mangas japonais agrémentent cet¬ 
te démo... Les amateurs apprécieront ! 


Notre prochaine 
démo intégrera 
des techniques 
innovatrices ! 


En mettant en mouvement près de 
3 200 points simultanément, les concep¬ 
teurs de Legend réalisent une véritable 
prouesse technique. Possesseurs de ma¬ 
chines peu puissantes, réjouissez-vous : 
Legend a été conçu pour fonctionner sur 
un simple 286-16 MHz. Une nouvelle fois, 
des français excellent dans la création de 
cémos. Espérons qu'lmpact Studio conti- 
-ue sur sa lancée et nous propose à l'ave- 
n r d'aussi bonnes réalisations. ■ 

David Lichentin 


Gravis or not 
Gravis ? 

Un grand nombre de démo¬ 
makers préfèrent la Gravis 
Ultrasound aux autres sup¬ 
ports sonores. Cette carte, 
au rapport qualité prix dé¬ 
fiant toute concurrence 

nous a également séduit. 
Amateurs de démos, elle 
vous sera bientôt mdispen 


interview de Impact Studios 


Gen4 — Bonjour, pourriez-vous nous 
présenter brièvement l'équipe qui a 
participé à l'élaboration de Legend ? 
Sigfrid — Walken et nous nous sommes 
chargés de la programmation. Mike, Kej 
et Alex se sont occupés des graphismes. 
Misty, Daeron et Audiomonster, trois mu¬ 
siciens, ont entièrement composé la ban¬ 
de sonore. La moyenne d'âge de l'équipe 
se situe autour de 21 ans et l'entente est 
cordiale... 

Avant de fonder Impact Studio, ap¬ 
parteniez-vous à un autre groupe ? 
Sigfrid — Non, mais sans être des vété¬ 
rans, nous sommes tous passés par le ST 
et l'Amiga. 

Mike — Realtime est restée très discrè¬ 
te : Legend est notre première production 
sérieuse... 

Un tel projet a-t-il été long à mettre 
en œuvre ? 

Sigfrid—Oui, nous avons beaucoup tra¬ 
vaillé avant de voir quelque chose de sa¬ 
tisfaisant apparaître à la surface. Les ou¬ 
tils de développement et les routines ont 
été long à développer. Contrairement à 
ce que pensent beaucoup de personnes, 
une démo est un travail de longue halei¬ 
ne. 

Walken—Apprenez également que nos 
études (maths sup) constituent un lourd 
handicap à la réalisation de nos projets. 
Mike — Manquant d'expérience, nous 
avons péché dans la finition de cette 
démo. Cependant, son excellent fond, 
nous a heureusement permis d'accéder à 
la quatrième place de The Party. 
Pourquoi l'avoir appelée Legend ? 
Sigfrid — C'est certainement l'une des 
dernières démos qui tournera sur un 286 
à 16 MHz, c'est pour cette raison qu'elle 
restera un mythe, une légende. 

Mike — Et puis, une légende est immor¬ 
telle... (sourires) 

En quel langage a-t-elle été devellopée 1 
Sigfrid — Je commence par tester mes 
routines en Pascal, puis lorsque celles-ci 
fonctionnent, je les réécris en assembleur. 
Walken est un maniaque du 1 00 % As¬ 
sembleur, ce qui est une excellente cho¬ 
se. Je vais probablement faire de même. 
De nombreuses démos ont été réalisées 
en C ou pire en 100 % Pascal ! (Mike, Sig¬ 


frid et Walkien prennent un air dégoûté.) 
Bien que cela ne soit pas une mince af¬ 
faire, programmer en Assembleur est à 
mon avis une nécessité pour coder tout ce 
qui se respecte. Mais attention, une rou¬ 
tine Assembleur non optimisée est 
presque aussi lente que si elle avait été di¬ 
rectement programmée en Pascal. 

Cette démo a été conçue afin de 
fonctionner sur un simple 286, pour¬ 
quoi ne pas avoir exploité le 486 ? 
Sigfrid—Nous estimons qu'à l'heure ac¬ 
tuelle, nul ne peut prétendre tirer parti des 
ressources du PC : plus de cinq ans ont 
été nécessaire aux programmeurs pour 


Où se procurer 
Legend ? 

Vous pouvez télécharger 
cette démo sur notre ser¬ 
veur Pour cela, connectez 
voussur le 3615 GEN4. Allez 

en rubrique téléchargement 

(tapez *TPC) : la procedure a 
suivre est détaillée. ■ 


pousser l’Amiga à ses limites ! 

Vous pensez donc que les program¬ 
meurs sous-exploitent les capacités 
de nos machines ? 

Sigfrid — Oui, nous en sommes persua¬ 
dés. Faute de temps, de nombreux édi¬ 
teurs préfèrent imposer aux utilisateurs 
des jeux qui ne fonctionnent qu'avec un 
486 plutôt que d'optimiser leurs routines. 
Nous trouvons cela lamentable ! Espé¬ 
rons que dans les mois qui viennent, de 
nouvelles démos dévoilent des possibili¬ 
tés du PC jusqu'alors inconnues. 

L'avenir du K est donc fort prometteur ? 
Sigfrid—Si vous insinuez par là que de¬ 
main le PC sera correctement exploité, 
vous faites fausse route. Trop de per¬ 
sonnes pensent que pour accélérer leurs 
applications, changer de processeur est 
une nécessité. Tant que celles-ci resteront 
sur leur position, le PC ne sera jamais réel¬ 
lement exploité et c'est malheureux ! 


Pourquoi avoir adopté la Gravis Ul¬ 
trasound comme support sonore ? 
Sigfrid—Legend devait impérativement 
fonctionner sur les machines les plus 
lentes. Il était donc naturel d'avoir pour 
support sonore la Gravis Ultrasound. 
Avez-vous des projets en vue ? 

Sigfrid—D'ici peu, nous devrions être en 
mesure de vous offrir une version pour 
Gravis Ultrasound de Realtime. Nous étu¬ 
dions avec intérêt des techniques inno¬ 
vatrices : il est probable que notre pro¬ 
chaine démo, Project Angel, les intègre. 
Vous présenterez-vous à l'Assembly 
94 et à The Party 4 ? 

Sigfrid — Il y a peu de chances que nous 
allions à l'Assembly 94. En revanche, 
nous seront présent à The Party, qui res¬ 
te l'événement majeur du monde des dé¬ 
mos. 

On remarque que, comme pour 
Show, votre démo s'inspire du desi¬ 
gn de celles sur Amiga... 

Sigfrid — Nous sommes bien loin du de¬ 
sign de démos Amiga comme Arte ou Ori- 
gin. 

Mike — Je préfère « s'inspire », n'ou¬ 
blions pas que : « Rien ne se perd, rien ne 
se crée, tout se transforme. » 

Vous faites partie d'un milieu semi- 
prof essionel : votre musicien, Audio¬ 
monster a composé de nombreuses 
bandes sonores de jeux (Flashback)... 
Sigfrid — Nous sommes de jeunes pas¬ 
sionnés : nous essayons d'innover, d'ap¬ 
porter à chacun une vision globale des ca¬ 
pacités du PC. 

Pensez-vous vous mettre en contact 
avec des éditeurs de jeux ? 

Sigfrid — Ce n'est pas à l'ordre du jour, 
mais l'idée ne m'est pas désagréable. ■ 


Générique 

Sigfrid et Walkien. 

programmation. 

Alex et Sigfrid : 

qraphismes. 

Audiomonster, Daeron et 
Mysti : musiques. 
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APRES 9 MOIS D'ATTENTE 



sortie mondiale : le 4 mai 94 


Conception et Réalisation 
Lizzy et Marc DJAN 


GRAPHISME : le plus beau bébé du monde (selon ses parents) 
SON: toute la nuit en mégason (un peu trop fort selon ses parents) 
ANIMATION : excellente - très grande souplesse de jeu 













































IBUX IN FÊTB 


WELLTRIS 

Infog rames 



dus avez épuisé les joies de Tetris, 
•5 osez la troisième dimension. Sur 
c, en NB et couleurs. 



Réf. : AM 05 


rouvez l'ambiance des combats 
début du siècle, dans cette 
lulation de vieux biplans ! 


F 19 Stealth 



. :AM 01 

aérien qui vous met aux 
commandes du fameux appareil furtif. 


TRIO 

Infog rames 


trio 1 

' puRPLIi !»"»" 

JUtWPlNft JACK SON 

Tf eM»OE OUECH 



N/ 

>49 


Réf. : ST 44 


3 super-jeux dans des genres 
totalement différents: Purple Saturn Day, 
Jumping Jack Son et Teenage Queen. 




LA COMPII 
VOL. 1 

llnfoj 

super \& % 

Réf. : AM 35 

, • PC 35 . 

Uniquement 

en 5 1/4. 

Mystical - The Light Corridor 
-Crazy Cars — Pinball Magic — 
Shuffle Puck Café 



CH ASE HQ 11 

Oceanl 


Réf. : AM 04 


Poursuivez des bandits sur les routes 
des Etats-Unis. Quand la course 
automobile devient aussi une baston! 


III 


CO JJ 

IJ 

Qti 


LA COMPIL 

VOLS Infoqrame; 



Réf. : AM 4 
PC 4 

Én 5 1/4 uniquemer 


Turbo Out Run - F16 Combat Pilot - 
Italie 1990 - Double Dragon - Welltri: 


DARKMAN 




N/ 

89Ï 


Prix en baiss 


firrssgrc 


Réf. : AM 0 


STO 

Revivez les aventures de Darkman, 
le héros du film de Sam Raimi. Un 
jeu en plusieurs tableaux différents. 






:ean 


POPULOUS II 

Electronic Arts 


Réf. : ST 09 
. , AM 09 

super jeu de 

ites-formes digne des consoles, 
fable, superbe et très bien fait, 

3 référence dans le genre. 


Réf. : ST 68 
Populous 11+ 
AM 58 

célébrissime 
Populous.Utilisez vos pouvoirs divins 
pour développer votre monde. Sur 
Amiga, un data disk est fournil 


5 suites des aventures de 
cky. Armé de fruits, il devra 
incre les niveaux de forêt, 
âges, jungle et volcans. 


Un petit jeu d'action bien 
sympathique, en tout cas bien plus 
que les fantômes et autres monstres 
qui ne vous laisseront aucun répit. 


Réf. : PC 104 


Réf. : ST 55 


MEGAL0MANIA 



■ il l m f. 


Réf. 


AM 52 
ST 52 


économique complètement 
délirante. De quoi se sentir devenir un vrai 
Rockfeller... Amusant à souhait ! 



THE TELLER 

lUbi Soft^^H 


Réf. : AM 5 


Un jeu de réflexion et de mémorisatio 
Reconstituez des puzzles avant voti 
adversaire. Jouable à deux. 



BATTIECHESSII 

Electronic Arts 1 


Réf. : AM 56 


ce classique. Nombreuses op 
niveaux de jeu, horloge, con< 


joueur... 



Boston Bomb (lob 

Silmarils 


Réf. : ST 9 
AM 9 


arcade-réflexion. Des bombe 
circulent dans des labyrinthes 
tortueux; guidez-les vers le seau 
d'eau pour les éteindre. Boum. Rat 




















T 0 KI 

Océan 

Un sorcier vous 
a joué un bien 
mauvais tour en 
vous 

transformant en 
singe. 
Très beau jeu de 


éf. : ST 98, AM 98 


plateforme. 



Baffleche 

Electronic Artsl 


PC 59 


Jeu d'échecs aux 
règles classiques 
mais avec des 
pièces en 3D 
et avec de très 
nombreuses options. 



100, PC 100 


Bunny Bricks 

Silmarils 

Un casse-briques 
original; bunny se 
sert ae sa batte de 
base-bail en guise 
de raquette! 



Réf. : PC 75 * 


EMPIR 

Milleniu 


Jeu de simulai 
militaire di 
lequel -t 
contrôlez 
véritable arser 
Un must pour à 
qui appréa 
les wargcm 



WHEELS 


; ST10, AM 10, PC10 


Océan 

Imaginez un terrain 
de football avec 
des voitures à la 
place des joueurs et 
vous aurez une idée 
de ce que vous 
propose ce jeu! 



minimum. 


CAR III 


Titus 


Parcourez les Etats- 


Unis en évitant de 
vous faire arrêter par 
la police. Une 
course de voiture où 
il faut réfléchir un 


Réf. : AMI 6, STI 6, PC 16 




grand jeu de 
simulation dans un 
univers médiéval- 
fantastique. 

STI01, PC101 


& FORGET 

Titi 

Suite du for< 
Fire & For 
ce jeu vous pen 
de dirige' : 
voiture qui s'envi 
Un shoot'em 


sompfue 


Réf. : AMI 8, STI 8, PCI 8 



Superbe jeu de 
plate-forme mettant 
aux prises Nicky et 
une vilaine sorcière. 
Nicky dispose de 
fruits pour vaincre 
ses ennemis. 


if.: AMI03, STI03 




Retrouvez l'un des 
duos les plus 
célèbres dans cet 
excellent jeu 
d'arcade. 


Réf. : AM26, ST26, PC 26 


TITUS THE FOX 



Titus 

Jeu de plateforme 
dans lequel vous 
surferez sur votre 
tapis volant; les 
aventures de Titus 
le renard ont lieu 
au pays des 
1001 nuits. 


Réf. : AM79, ST79,PC79 



Titi 

Vous êtes un hom 
préhistorique 
vous allez de 
secourir votre be 
mais la route 
longue ef 
ennemis voroc 
Drôle et z'zra 


Réf. : AM22, ST22, PC22 



SWAP 

Titus 

Swap ! Swap ! Font 
les pièces qui se 
retournent lorsque 
vous cliquez 
dessus. Plus 
prenant que Tetris, 
moins long que 
Guerre et Paix. 


if. : ST23, AM 23, PC 23 



JUPITER MASTERDRIVE 

Ubi Soft 


Réf. : ST 70 


Une course de 
voiture en vue 
Jouable à 
deux: tous les 
coups sont permis. 



STREETS 

Titus 

Vous débarquez 
dans les rues de 
New-York 
envahies par les 
bandits. Aidé de 
votre panthère, 
vous allez devoir 
nettoyer les rues... 

Réf. : AM25, ST25, PC25 



BOMB' 


Mediago< 

Jusqu'à 4 :oje 
pourront part - c 
quête du plo 
dans cet excei 
jeu parobiq 
50 nivea.x 
phases pour i 
heures de ri 


Réf. : BX ST, BX PC, BX AM 


BON DE COMMANDE (A remplir en capitales) 


eu à 129 F/l 89F 

éf. : I I 1 I I I 

éf. : l_l_L 1 .1) 

éf. : l l I l l i 

éf. : I I I I 1 I 

éf. : .. 

éf. : l l i l I I 


Jeux 

Réf 

à 89 F 

i i i i i i 

Réf 

i i i i i i 

Réf 

i i i i i i 

Réf 

i i i i l i 

Réf. 

i i i i i i 

Réf. 

. 


'our les PC :□ 3*1/2, □ 5*1/4 


A retourner à notre nouvelle adresse: 


DISKIMAGE "Jeux en fête" 

135 rue du Faubourg Saint-Denis , 
75010 PÀRIS. 


NOM:- 
Prénom : 
Adresse : 


Code postal :_Ville : 

Pays :_ 


Jeux à 129 F : 

Je paie X F = F + port F = Total F TTC 

Jeux à 89 F : 

Je paie X F = F + port F = Total F TTC 

□ Chèque Bancaire ou □ Mandat Lettre à l'ordre de DISKIMAGE 

Référence de remplacement en cas de rupture de stock. N'indiquez aucune 
référence si vous souhaitez être remboursé. 



Réf.: I I I 1 I I Réf.: I I I I I I 


G_EN4_6_8j 


Pour PC: attention, les jeux dont les 
références sont suivies d'un 

nécessitent un disque dur. 

CONDITIONS JEUX A 
89 F SEULEMENT : 

5 jeux ( à 89 frs) au choix : 400 Frs c- 
compris. Au delà de 5 jeux ( à 89 frsj : 5 
le jeu, port compris. 

CONDITIONS JEUX A 129 F 
SEULEMENT 

5 jeux (à 129F) au choix : 550 Frs po 
compris. Au delà de 5 jeux : 100 Frs ’e 
port compris. 

PARTICIPATION AUX FRAIS 
D'ENVOI: 

Ajouter 15 Frs de port pour 1 jeu. 20 
port pour 2 jeux. Port gratuit à parti' de 2 

COMMANDES DE L'ETRAN 

Merci d'utiliser un règlement par mar, 

HORAIRES D'OUVERTURE 
DISKIMAGE 

Du lundi au vendredi de 14h à 18H30. 
de 14h à 17h. 












































C'est un contrat moral qui 
vous lie avec un auteur 
pour utiliser son logiciel. 
Si vous l'avez installé de 
façon définitive sur votre 
ordinateur vous devez, 
alors le rémunérer. 

Ne l'oubliez pas ! 



Jeux 

HOTBLOX - tout Amiga 

= ution de Tetris pour un ou deux 
odeurs simultanément. La version 
; assique est disponible ainsi que de 


-ombreuses variantes du jeu. Tout est 
saramétrable (vitesse, difficulté, 
- veaux, contrôle au clavier / joystick / 
souris) et très bien réalisé. Un must 
cour les fans de Tetris. 

2 jeux / arcade / hotblox.dex 

Réf.: AM0980 1x0 


Jeux 

BAGITMAN - tout Amiga 

Adaptation d'un classique du C64 pour 
un ou deux joueurs. Vous devez 
-amasser des sacs dans une mine d’or 
:sut en évitant les mineurs qui protè¬ 
gent leur bien et les chariots qui pour- 
-aient vous écraser. Un jeu très rapide 
et très accrocheur. 

2 jeux / arcade / bagitman.dex 
FRANTIC FREDDIE - tout Amiga 
--te autre adaptation d'un jeu du C64. 
Cette fois encore vous devrez ramas¬ 
se- de l'or, mais ici, le décor ressemble 
: us a un classique jeu de plate-forme, 
a seule façon d'éviter les ennemis 
étant de grimper aux échelles. 

2 jeux / arcade / frantic.dex 
CAVE RUNER - tout Amiga 
excellente adaptation de Boulder 



2 ash. très colorée (32 couleurs à vue 
ae nez), très rapide et donc très 
attrayante. Un must du genre. 

2 Jeux / arcade / crun.dex 


Réf.: AM0981 1x121 


Jeux 


SECTOR ONE REBORN - tout 
Amiga 

-eu d’arcade inspiré de Commando ou 




plus récemment de Chaos Engine. 
L’ambiance générale, elle, rappelle la 



série des 'Alien' avec de sombres 
décors lunaires. 

Œ jeux / arcade / sectorl.dex 
AMASTERMIND - tout Amiga 

Adaptation du Mastermind (quatre 
pièces à découvrir), très simple à utili¬ 
ser (tout à la souris) et très correcte¬ 
ment réalisée. 

3) jeux / réflexion / 
amasterm.dex 

Réf.: AM0982 C 1x0 


Jeux 

BLOAD RUNNER - tout Amiga 



Très vaste 'Lode Runner’, le but du jeu 
étant de trouver la sortie de chaque 
niveau tout en évitant les ennemis au 
contact mortel. Pour cela, vous devrez 
les enterrer ou les contourner en vous 
servant du décor (principalement des 
échelles). Attention, la rapidité du jeu 
dépend de la cadence de votre micro¬ 
processeur et devient injouable à partir 
de 28mhz. 

(2) jeux / arcade / bloadrun.dex 
LANDMINE - tout Amiga 

Une nouvelle adaptation du jeu du 
démineur, d'aspect imposant et coloré, 



plus adapté aux jeunes joueurs qu’aux 
joueurs expérimentés. 

Œ jeux / réflexion / 
landmine.dex 

Réf.: AM0983 1x0 


Jeux 

MELTDOWN - tout Amiga 

Jeu de réflexion pour un à quatre 
joueurs (y compris l’ordinateur) dont le 



principe rappelle le Reversi, mais en y 
ajoutant un coefficient de puissance 
sur les pions. Ainsi, le placement des 


ACHÊTEZ LE DP MAGAZINE N°11 
SPÉCIAL AMIGA & ST ! 





f993INTEGRAn) 
TELECHARGEZ 
AVEC VOTRE 
5 MINITEL I 


3000 

logicUls 


Logiciel* 

Domaine Public êC 
Shareware 


Magazine 


Vous ne trouvez pas 
le nouveaux 
DP Magazine N°11 
spécial AMIGA & ST 
chez votre marchand 
de journaux ? 

Ne désespérez pas 
pour commander au 
prix de seulement 

19F 

(Disquette incluse 
& port compris) 
utilisez le bon prévu 
ci-après. 


pions a moins d'importance que leur 
poids en fonction des pions adverses à 
proximité. 

CD jeux / réflexion / 

meltdown.dex 

MONACO - tout Amiga 

Course de voiture de type arcade (i.e. 
peu réaliste) à scrolling vertical. 
Réalisation sans reproche (50 Images / 
seconde), la course se déroule dans 
plusieurs décors: campagne, neige, 
nocturne (visibilité réduite à l’éclairage 
produit par les phares). 

Œ jeux / arcade / monaco.dex 

Réf.: AM0984 C 1x® 


Jeux 

TURBO RAKETTI - tout Amiga 

Jeu de duel pour deux joueurs. Chacun 
contrôle un vaisseau à la manière de 
Thrust (rotation + poussée), et doit 


■ f tr 


- IROFULUS - 

A simI I round easy Cietd. 
Sreeit race turn» xi-ountl 

ib fiïfir ■- nf 

Spcoü race dlfftcul ty* 


i but ton __-J 

Fi ~ STI 


trouver l'autre pour le détruire. 
Extrêmement bien réalisé, de nom¬ 
breux décors sont disponibles, 
d’aspect et de taille différents (pour 
certains très vastes). 

(D jeux / arcade / transpla.dex 

Réf.: AM0985 C 1x(2l 



Jeux 

TELEKOMMANDO - tout Amiga 

Jeu d’aventure graphique en Allemand, 
disposant d’une interface à l'Image de 
celle employée dans les jeux de Sierra 



On Lme (tout à la souris, gadgets 
d'actioni. Les graphismes de présenta¬ 
tion et du jeu en lui même sont très 

















































































jolis, l'interface est simple d'emploi, 
bref la réalisation est prometteuse (ne 
pratiquant pas l'Allemand, je n'ai pas 
pu le tester en profondeur). 

3 jeux / aventure / 
telekomA.dex & telekomB.dex 

Réf.: AM0986 1x0 
Jeux 

MECHAMOID - tout Amiga 

Jeu de type 'Asteroid' en graphismes 
vectoriels (i.e. à l'image de la version 
sur console Vectrex). 

CD jeux / arcade / mecamoid.dex 
SKYFLYER II - tout Amiga 

Shoot'em up à scrolling vertical se 
déroulant pendant la première guerre 



mondiale. Au contrôle de votre biplan, 
vous serez opposé à des chars, des 
canons de DCA et bien sur d’autres 
biplans. Très sympathique. 

3 jeux / arcade / sjyfiyr2.dex 
OPERATION BUZZBAR - tout 
Amiga 

Jeu en Blitz Basic (les sources sont 
présentes sur la disquette), consistant 
en une sorte de Defender mais vu de 
haut, dans un scrolling multidirection¬ 
nel. Grâce au Blitz Basic (qui devient 
LA Réf.: sur Amiga), ce jeu est extrê¬ 
mement rapide (50 images / secon¬ 
de), beaucoup plus en tout cas que 
certaines productions commerciales. 

3 Jeux / arcade / opbuzbar.dex 

Réf.: AM0987 1x121 


Jeux 

GRIB IT - tout Amiga 

Jeu d'arcade assez simpliste. Vous y 
dirigez une grenouille et devez ramas¬ 
ser tous les champignons pour passer 
au niveau suivant. Plutôt réservé aux 
jeunes joueurs. 

3) jeux / arcade / gribit.dex 
SPACE WAR - tout Amiga 

Excellent jeu de duel (donc pour deux 
joueurs), adaptation (fortement amélio¬ 
rée) d'un vieux jeu de l’Apple II. 
Chaque joueur contrôle un vaisseau 
(comme dans Thrust) et doit abattre 
l’autre. Malheureusement (et c’est là 
que réside l'intérêt du jeu), un soleil est 
placé au centre de l'écran qui attire 
irrémédiablement vos vaisseaux en son 
centre. Il vous faudra donc éviter les 
tirs ennemis, le soleil, pour enfin parve¬ 
nir en position d'attaque. Tout est 
paramétrable (attraction du soleil, 
vitesse de déplacement, taille de 
l’écran, vitesse, action des bords ...). A 
mon goût, le meilleur jeu de duel. 

3 jeux / arcade / spacewar.dex 
CHECKERS CONQUEST - tout 
Amiga 

Jeu de dames pour jusqu'à deux 
joueurs (0, 1 ou 2), entièrement para¬ 
métrable (inclus des postions d'études) 



et avec de très jolis graphismes 
d'aspect métallique. Idéal pour se per¬ 
fectionner ou tout simplement pour 
apprendre ce jeu. 

CD Jeux / réflexion / 
checkerc.dex 

Réf.: AM0988 C 1x(21 


Jeux 

GRAVITY FORCE II - tout Amiga 

Duel dans la veine de Thrust (exclusi¬ 
vement deux joueurs), très bien réalisé 
(effet de copper pour le rendu de l’eau 
fort jolis). Gravity Force II varie des 
autres jeu de ce type par le fait que vos 
tirs vous sont aussi dangereux, ainsi, il 
faut tirer avec parcimonie si vous vou¬ 
lez éviter que votre adversaire n'ait rien 
à faire pour vous avoir. 

3 jeux / arcade / gravfor2.dex 
SATU - tout Amiga 


Jeu de réflexion au principe très 
simple. Un plateau de neuf cases, 
éteintes au début, doit être allumé. 



Pour cela, vous devez appuyer sur les 
cases, certaines en allumant une, 
d'autres les éteignant, le but étant 
donc de trouver la bonne combinaison. 

(3) jeux / réflexion / satu.dex 

Réf.: AM0989 C 1x121 


Jeux 

ZERG - tout Amiga 

Jeu de rôle de type Ultima. Vous 
devez, à l'aide de votre équipe, explo¬ 
rer un monde inspiré de 'donjons & 
dragons', et y découvrir des trésors, 
des objets, et bien sur combattre les 
éternels monstres. 

3) jeux / aventure / zerg.dex 
AIR ACE II - tout Amiga 
Shoot’em up à scrolling vertical où 
vous serez opposé à des biplans, des 
dirigeables, des chars, des fantassins, 
des canons, des bateaux. Un bon 
shoot’em up, quoi qu’un peu facile. 

3 jeux / arcade / airace2.dex 
INSECTOIDS II - tout Amiga 
LE meilleur clone de Galaga à ce jour 
sur Amiga. Réalisé en Blitz Basic (c’est 
d'ailleurs une invitation à acheter ce 
langage qui semble vraiment promet¬ 
teur), si vous trouvez les jeux d'arcade 
habituels un peu lents, essayez 
Insectoids II, vous serez comblés. Un 
must que tout possesseur d'Amiga se 
doit d’avoir, pour savoir de quoi un 
pauvre Amiga500 est capable. 

3) Jeux / arcade / insect2.dex 

Réf.: AM0990 C 1x121 


Jeux 

ARAZMAX - tout Amiga 

Petit jeu d’arcade où vous devez 
détruire les microbes (se reproduisant 



comme des cellules cancéreuses) 
avant qu’ils n'envahissent le décor. 

3 jeux / arcade / arazmax.dex 
TRAX - tout Amiga 
Jeu de réflexion très sympathique où 
vous devez placer des pièces d’aspect 
encore plus bizarre que celle de Tetris 
sur une grille, et si vous la remplacez 
correctement, des cases vides appa¬ 
raîtront vous permettant ainsi de conti¬ 
nuer le jeu. Une alternative fort 
attrayante de Tetris. 

3 jeux / réflexion / trax.dex 

Réf.: AM0991 C 1x21 


Jeux 

ZOMBIES - tout Amiga 

LE meilleur clone d'Operation Wolf, 
réalisé (décidément !) en Blitz Basic. 
Les graphismes sont somptueux, 



l’action incessante et rapide, les 
décors variés. En bref, si vous vous 
sentez I' âme d’un tueur de zombie (ou 
plus simplement que vous aimez tirer 
sur tout ce qui bouge), n'hésitez pas, 
Zombies est le meilleur du genre, de 
très loin supérieur à l'original. 

3 jeux / arcade / zombies.dex 
BOUNCE’N BOB - tout Amiga 
Jeu de plate-forme (i.e. Superfrog) aux 
graphismes très colorés. Un bon titre 
dans le genre. 

3 jeux / arcade / bouncbob.dex 
HEMROIDS - tout Amiga 

Clone d’Asteroids, peu coloré mais en 
contrepartie suffisamment rapide 
quelque soit votre machine. 

3) Jeux / arcade / hemroids.dex 

Réf.: AM0992C 1x121 


Jeux 

ROTON - tout Amiga 

Shoot’em up vu de haut, un pei. 
comme un Asteroids. L es ennem s 
sont peu nombreux, mais le jeu est très 
rapide. 

3jeux / arcade / roton.dex 
QBIC - tout Amiga 

Un excellent clone de QBert, jeu dans 
lequel vous devez passer sur toutes ‘es 
cases d’une pyramide tout en évitant 
les ennemis et surtout en évitant de 
passer par dessus bord. Très coloré e: 
très agréable à jouer. Les amateurs ne 
seront pas déçus. 

3jeux / arcade / qbic.dex 
DRIVEIFF - tout Amiga 
Jeu de voiture dont le principe res¬ 
semble fort à Super Mario Kart (c'est le 
décor qui tourne, pas le véhicule). Le 
jeu est affiché dans une petite fenêtre 
et il vaut mieux posséder une mach ne 
relativement rapide (un 1200 par 
exemple). 

3 Jeux / arcade / driveiff.dex 

Réf.: AM0993C 1x121 


Jeux 

Klondike AGA / WOMAN - tout 
AMIGA AGA 

Nouveau jeu de cartes pour le p-r- 
gramme 'Klondike AGA' (AM 892 
probablement le jeu du DP tira-: e 
plus parti des capacités du chipse - 
AGA. Cette disquette remplace a„ 
moment du chargement la seconde ce 
la série initiale (ou se place dans ? 
même répertoire que le ficfve- 
default.reko après l’avoir renommé si 
vous l'avez installé sur disque-dur ~e 
vous reste plus qu’à modifier e f s- er 
REKO.Prefs). Ce set de cartes es: 
composé de 52 photos de femmes ~r 
tenue légère et en 16 millions ce rel¬ 
ieurs, 

3 jeux / klonwoma.dex 

Réf.: AM0994 C 1x2 


Bon de Commande 


Conditions de vente: 


50 F la disquette / 200 F les 5 disquettes / 500 F les 15 disquettes. Pou- i 
les produits de la Boutique vous vous référez au prix qui est indiqué 




Référence 

Titre ou description 

FYix 
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XX F 








































































































































juin '94 


Frais de port 

15F 


Total 



ATTENTION ! 

En cas de référence comportant plusieurs 
disquettes, vous devez multiplier obligatoire¬ 
ment 50 Frs par le nombre des disquettes ! 
































































Jeux 

CORRIDOR 7 - 386 minimum 
-:-r tous les fans de Wolfenstein ou 
Dcor". voici Corridor 7. Ce jeu reprend 
e principe de Wolfenstien, vous vous 
ceciacez dans un univers représenté 
en 3D avec du texture mapping. Vous 
cevez rejoindre des sorties en trouvant 
des clés, et bien sur en détruisant tout 
ce qui se présente sur votre passage. 
De ce côté là, vous aurez le choix. 
Surveillez vos munitions et vos points 
; énergie et n’hésitez pas à refaire le 


plein quand c’est nécessaire. En per¬ 
manence, vous voyez la carte du 
niveau ou vous vous trouvez, ce qui est 
bien pratique. Toutes les cartes 






on de Commande 
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jes produits sont envoyés sous trois semaines. Les chèques sont encaissés seule¬ 
ment lors de la livraison. Si un produit est manquant, la livraison sera effectuée 
pour ne pas retarder l'envoi. Les produits ne sont pas repris. Seuls les disquettes 
DEFECTUEUSES sont ECHANGEES. 

ATTENTION ! 

LA QUASI TOTALITE DES PRODUITS DE LA BOUTIQUE EST EN FRANÇAIS. LA QUASI 
TOTALITE DES PRODUITS DU DP N'EST PAS TRADUITE. 


Je règle ma commande par : 

■ Chèque ■ Mandat ■ CCP 

à l’ordre de : DISKIMAGE 
210 rue du Fg St Martin - 75010 Paris 
Signez ici s'il vous plaît : 


sonores sont supportées pour vous 
permettre de profiter des musiques et 



autres bruitages. Cette version share¬ 
ware vous propose le premier niveau 
complet, ce qui devrait vous occuper 
pendant longtemps 

Réf : PCI 413 2x U 


Musique 

MOD FOR WIN -MO - Nécessite 
Windows 3.1 et une carte sonore 
Voici la nouvelle version de cet excel¬ 
lent programme qui permet de jouer 
des modules (fichiers contenant une 
véritable musique avec des instru¬ 
ments digitalisés) sous Windows. La 
principale différence avec la version 
précédente tient dans une meilleure 
utilisation générale. Vous avez la possi¬ 
bilté de constituer une liste des 
modules que vous voulez entendre les 
uns à la suite des autres. Vous pouvez 
placer ce logiciel en tache de fond, ce 
qui vous permet d’utiliser votre pro¬ 
gramme favori en musique. Je rappelle 
que nous proposons régulièrement des 
disquettes contenant des modules de 
qualité. Personnellement, je ne com¬ 
mence plus rien sous Windows avant 
d’avoir fait ma petite sélection. 

(3) / Iwindows / utils / 

M4W110SL.EXE 

Réf : PC14141x El 


Anti virus 

SCAN & VSHIELD beta 2.0a - 

Toutes configurations 
Voici la nouvelle génération du célèbre 
anti-virus SCAN et CLEAN. L'innnova- 
tion de taille réside dans le fait que 
SCAN et CLEAN ne font plus qu’un. Ce 
qui simplifie les opérations de 
recherches et destructions de virus. De 
plus, la structure même de l’utilitaire va 
permettre des mises à jour simplifiée 
puisque le programme utilise un grand 
fichier dans lequel sont contenus les 
Informations sur les virus. Le program¬ 
me VSHIELD (programme de protec¬ 
tion permananent) a lui aussi été amé¬ 
lioré. Il n'occupe plus que quelques Ko 
dans la mémoire et dispose d'une plus 
grande sécurité, ainsi que de nouvelles 
options. 

® / util / virus / SCN_200.EXE 
Œ / util / virus / VSH_200.EXE 

Réf : PCI 420 1x El 


Démo 

CARDIAC demo de INFINY - 386 

minimum 

Voici une demo française réalisée par 
le groupe INFINY qui regroupe un 
grand nombre de "part" très impressio- 
nante. Les effets les plus habituels sont 
tous présents: Animations d’objets en 
vecteur plein, voyage dans un monde 
virtuel, rotozoom, objet en “gouraud 
shading"... Une introduction de toute 
beauté réalisée sous 3D Studio vous 
met tout de suite dans l'ambiance. 
Coté musical, vous aurez droit à des 
musiques de qualité. La demo suppor¬ 
te la Gravis Ultrasound (évidemment...) 
et la Soundblaster. Attention: 
l'ensemble requiert énormément de 
place sur le disque dur: Plus de 3 Mo ! 


Ou s’arrêteront les créateurs ? Cette 
demo peut tout à fait servir pour des i 
boutiques de vente de micro par 
exemple. 

Réf : PCI 421 4x E 


Jeux 

HEARTLIGHT - 386 minimum 
La firme Epie megagames nous propo¬ 
se un nouveau jeu de qualité, qui est 
un remake de Boulder Dash que cer¬ 
tain d'entre vous ont peut-être connu 



sur machines 8blts. Dans ce jeu, vous 
dirigez un personnage qui doit récupé¬ 
rer des cristaux disséminés dans les 
différents tableaux pour pouvoir passer 
au niveau suivant. Là où le jeux devient 
intéressant, c'est que vous devez par¬ 
fois utiliser des éléments du décor pour 
pouvoir atteindre certains cristaux 
(pierres, explosifs, ballons...). Un jeu 
très prenant et qui est réalisé avec des 
graphismes superbement colorés. 

Réf : PCI 422 IxE 


Musique 

DUAL MODULE PLAYER 2.89 - 

Toutes configurations avec carte 
sonore 

DMP est le meilleur programme dispo¬ 
nible sous DOS pour pouvoir écouter 
les fichiers que l’on appelle modules. 
Je rappelle que ce sobnt des fichiers 
qui contiennent des musiques souvent 
de grande qualité basé sur l’utilisation 
d'instruments digitalisés. La particulari¬ 
té de ce logiciel réside dans le nombre 
de cartes sonores qu’ils supportent: 
Sound Blaster, SB pro, SB 16, Pro 
Audio Spectrum, Aria, Gravis 
Ultrasound, Covox et DAC stéréo, sur 
la disquette, vous trouverez des 
exemples de modules de style variés. 

® / util / DMP289.EXE 

Réf : PCI 423 1x E 


Utilitaires 

DISK COPY FAST 4.4 - Toutes 
configurations 

DCF est l’un des meilleurs copieurs 
que l’on trouve dans le domaine public. 
Sa rapidité et ses mises à jour régulière 
en font un MUST. Possibilité de stoc¬ 
ker une disquette sous la forme d’un 
fichier pour une copie ultérieur, vérifi¬ 
cation, comparaison... toutes les 
options habituels sont disponibles. 

®/ util/ DCF44.EXE 
SNOOPER 3.3 - Toutes configu¬ 
rations 

Snooper est un logiciel de diagnostic 
de votre configuration qui vous donne 
un nombre ahurissant d'informations 
(Dos, Bios, Modèle de carte IDE, Cd- 
Rom...). Cela s'avère très utile lors de 
l'installation d'une carte supplémentai¬ 
re par exemple. D'autre part, le pro¬ 
gramme vous propose des bench- 
marks sur la rapidité du processeur et 
de la carte video qui donne des indices 
particulièrement bienvenus lors de 
comparaison entre différentes 
machines. 

0> / util / SNOOP33.EXE 

Réf : PCI 424 1 x E 
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VOILA LE CATALOGUE 
INTEGRAL N°12 SPECIAL PC ! 


Depuis fin février 
début mars Vous 
trouvez le DP 
Magazine spécial 
PC n°12 chez votre 
marchand ? Si vos 
ne le trouvez pas 
commandez-le sim¬ 
plement pour 

19F 

disquette incluse 
(PORT COMPRIS) 
en utilisant le bon 
prévu ci-après. 


GRAPHISME 

D2M 1.02 

ST / TT / Falcon 

CD / GRAPH / DESSIN / 
D2M. DEMO.TOS 

Vous avez forcément entendu parler de 
D2M. C'est un des programmes de 
retouche d'image en vogue en ce 
moment. Nous vous proposons Ici sa 
dernière version (en démo évidem¬ 
ment). 



Ce programme complètement modu¬ 
laire vous permettra de démontrer vos 
talents, aussi bien en tant que graphis¬ 
te qu’en tant que programmeur 
puisque vous pouvez intégrer vos 
propres modules afin de disposer de 
nouvelles fonctions d’import / export 
ou de filtres et effets divers. 

Cette version de démo est un bon 
moyen de tester ce fantastique pro¬ 
gramme. 

Réf.: STI 207 1x y 


MUSIQUE 

Digital Tracker 2.025 

Falcon 

0> / MUSIQUE / SNDTRACK / 
PLAYERS / DT 2025.TOS 

Voici un programme dédié aux utilisa¬ 
teurs de Falcon. C’est un Soundtracker 
qui gère les fichiers aux formats MOD. 
Seulement un de plus ? Eh bien non, 
car ce dernier permet de jouer des 
fichiers MOD comportant jusqu'à 24 
voies et exploite les capacités du DSP. 
Il permet aussi d’échantilloner ses 
propres samples pour les intégrer dans 
ces compositions. 

Un programme très complet et français 
(Cocorico !) dont le suivi est assuré par 
l’auteur depuis quelques mois déjà, 
gage de qualité... 


Shareware français. 

Réf.: STI 208 1x U 


GRAPHISME 

Phoenix 030 Lexicor démo 

2.0 

TT / Falcon 

Œ / GRAPH / UTILS / PHOE2_30.TOS 

Ce célèbre Phoenix, connu aussi sous 
le nom de Xénomorph, n’est pas une 
base de données, mais un logiciel de 



rendering d’image de société Lexicor. 
Ceci n'est qu’une version de démons¬ 
tration pour 68030, mais vous pourrez 
vous rendre compte des fantastiques 
possibilités de ce logiciel. 

Et puis, maintenant que Lexicor France 
existe, vous pourrez même trouver un 
support et les dernières versions de 
toute la gamme Lexicor. 

Réf.: STI 209 1x y 


GRAPHISME 

Phoenix Lexicor démo 2.0 

ST / TT / Falcon 

® / GRAPH / UTILS / PHOENIX2.TOS 

Voici la version de démonstration pour 
tous les processeurs du logiciel de ren¬ 
dering de chez Lexicor. Si vous avez 



un TT ou un Falcon. préférez lui la ver¬ 
sion 68030. mais dans le cas contraire 
vous pourrez quand même produire de 
belles Images avec cette version de 
Phoenix. Evidemment, vous n’aurez 



pas accès à toutes les possibilités dans 
cette version de démonstration, mais 
vous pourrez vous faire une bonne idée 
des possibilités de ce logiciel... 

Réf.: ST1210 1x U 



GRAPHISME 

RayStart 2.01 

ST / TT / Falcon 

Œ / GRAPH / DESSIN / 
RAYSTART.TOS 

Et encore un logiciel de rendu d’image 
qui a le mérite de disposer d’un mode¬ 
leur intégré ainsi que de divers modes 
de calcul des images. Bien sûr, on peut 
trouver des modeleurs plus évolués que 
celui fourni, mais il a le mérite d’exister. 
Si vous voulez en savoir plus, consultez 
l'article de Gaudefroy de Maupéou sur 
le sujet, il a beaucoup travaillé avec ce 
logiciel. Vous découvrirez toutes les 
nouvelles fonctions de cette version 2 
et vous pourrez faire quelques essais 
(pas tous, ceci n’est qu'une version de 
démonstration I). 


Réf.: STI 211 1x y 



nsn 




JEUX 

GEM Amigo 1.0 

ST / TT / Falcon 

Œ / JEUX / REFLEXIO / 
GEMAMIGO.TOS 

Warwick Allison a encore frappé en 
transférant sur notre machine préférée 


un jeu de Go. Si vous avez apprécié 
l’interface graphique développée sur 
Gnu Chess, vous ne serez pas déçu par 
cette version qui reprend le même type 


d’interface. 

Pour le reste, vous trouverez avec 
Amigo un adversaire de qualité qui 
pourra même devenir difficile à battre ! 
N'étant pas spécialiste, je ne me 
mouillerai pas plus, car le Go est un jeu 
où les règles sont complexes et la stra¬ 
tégie importante. Alors testez-vous ! 
PovShell 2.1 
ST / TT / Falcon 

Œ / GRAPH / DESSIN / POV 
POVSH21.TOS 

Un Shell pour POV qui supporte toutes 
les options de la dernière version de 
POV (2.2). Qui plus est, c'est une pro- | 
duction française (un certain DM VIC- 1 
LATOR...). 

Une interface graphique superbe, ce— . 
l’auteur ne conserve pas l’exclusi. te : 
puisqu’on peut trouver des librai- et 
pour reproduire le look original de ses j 
fenêtres. 

Si vous êtes un fervent utilisâtes ce 
POV, il vous faut absolument ce sret. 

Réf.: ST1214 1x S 


MUSIQUE 

Child 

Falcon 

Œ / MUSIQUE / SNDTRACK î-t s 3.: 

/ CHILD.TOS 

Voilà de quoi montrer les cesse tas re 
Digital Tracker avec des modrics an fl 
format DTM. Attention, ces moOjes -e 
fonctionnent pas avec e e e 
accepte le format MOO. t s:" rê¬ 
vés à Digital Tracker. : .c._s “e.' : c 
ce logiciel (et un Falcon exxr etc- = 
pouvoir exploiter ces musc-es ! 

WinRec 1.371 

Falcon 

® / MUSIQUE / SAMPLES -5 
WREC1371.TOS 

Voici la dernière version de ce ce- :r.- 
dlo d’échantillonage pour Fa - _-e 
interface graphique digne de ce nom. I 
une utilisation intensive du DSP. e’ ces 
possibilités d’effets encore aug-e-- 
tées... 

Bref, de quoi faire des heureux, suc:-- 
si vous aimez bidouiller des sons pou- 
en faire tout et n’importe quoi, .ous 
faut absolument WinRec ! 

Réf.: ST1216 1x M 



Tous les logiciels proposés ce mois-ci et naturelle¬ 
ment aussi ceux des mois précédents 
geables avec le Minitel 


N'hésitez pas ! C'est la façon la plus rapice 
- Le câble pour télécharger coûte 95 c 
: Le kit complet comportant un câble et le logiciel Sa : s t 
coûte 110 F port compris. 



NOTRE ADRESSE 
OUVERTURE 


DISKIMAGE - 210, rue du Faubourg Saint-Martin - 75010 Paris - Métro Château Landon 
Du Lundi au Vendredi de 13h30 à 14h30 & de 17h00 à 18h30 - Samedi de 14h00 à 17h00 



ASSISTANCE 

TÉLÉPHONIQUE 


(1) 46 07 21 97 - à partir de 17 heures, sauf le Samedi & le Lundi ! 

Ce numéro n'est mis en place que pour répondre aux questions concernant vos commandes 


































































































































te A500 1 Mo + câbles + souris + jx : 
loi. Beast 3. Lotus 3, Kick Off 2, 

•es* Courts 2... TBE prix : 1 300 F. 
1:45 81 33 71. 

r. news sur A500 : Aladdin, Cool 
ioL Campaign 2, Cannon Fodder, 
ry of the Furries, etc. Ventes et 
rats poss. Vds ext. mémoire 
2 Ko. Tel. : 74 21 95 19. 
te fx origx pour PC, Amiga et Atari à 
te bas prix. Liste sur demande. 

:rre à Rosel David : 31, Chemin- 
e-.v 82350 Albias. 

1 :63 31 18 58. 

te jx A500/600 à bas prix. Liste sur 
mande : Jachym Sébastien 61, rue 
aude-Bemard, 66000 Perpignan. 

L après 18 h : 68 34 32 72. 
te A500 + carte Quickstart 1.3 
irrrict conversion à 500 + 160 jx + 
f * utils ♦ boite + manuel -f souris + 
pis. Tél. : 80 23 80 34. 
icberche contacts sur Amiga pour 
r softs musiques + son ou achat, 
rre : Viguier Patrick : 7, rue Thiers, 
950 Maincy. 

te amiga 600 *■ joy + nbx jx. Prix : 
H» F. Tél. : 92 79 37 97. 
te A500 + 2 Mo Ram + 3 joy + 
uns + bte de rgt 80 disk + 
primante + écran coul logiciel + 
tx jx. Prix : 3 000 F + 800 disks. 

1:45 27 96 68. 

te news et oldies sur A500 à 1200. 
is prix. Contacter David. 

1: 26 48 24 35. 

1s A500 + 43 jx et 7 utils + disks 
frges + revues. A500 livre avec bte 
notices. Le tout : 2 500 F. 

L : 81 94 95 94. 

te Amiga 1 Mo ♦ moniteur coul. + 
f. * 150 disks. Faire offre. 

1: 60 76 69 21. 

te A500 + moni coul + etx 512 Ko + 
f souris + nbx jx, démos et 
mjes. Le tout : 2 200 F. Tél. après 
i h. Tél. : 21 40 84 58. 
te 120 jx origx sur Amstrad ou éch. 
mre jx sur Amiga. 

1:82 45 16 24. 

ou vds nbx jx sur A500/1200. 
rvoyer disk pour liste. Rech. aussi 
mos. Tél. : 21 78 86 21. 
te A500 -f avec ext. 512 Ko + émulât 
10/500 ♦ nbx jx + joy ♦ souris + 
vues. Le tout : 2 500 F. À partir de 
i h. Demander Laurent. 

1: 62 93 89 70. 

r. Al 200 + 100 disks + 2 joy. Le 
ut en parfait état contre Neo Geo + 
snan+ 2 jx. Tél. : 38 43 14 21. 
te A500 1 Mo -f moni 1084S + nbx jx 
tofl ♦ ioy ♦ souris + bte de rgt ♦ 



NINTENDO - SEGA - PC 
ATARI - AMIGA 

AVANT DE VENDRE pU D'ACHETER, 
AYEZ LE REFLEXE 

J.B.G. 

N° 1 de l'occasion en logiciels & matériels 

163, avenue du Maine 75014 Paris 

Tél : 45 41 44 54 Métro : Mouton - Duverntt 

QliVmnEJMMiaiM!! 
sans interruption dtt lundi au samedi 


revues. Le tout en TBE. Prix : 2 600 F. 
Vte séparée possible. Tél. après 19 h. 
Nicolas au tél. : 98 56 37 54. 

Vds pour Amiga moniteur 1084S état 
neuf + utils origx. Le tout : 800 F. 
Contacter Emmanuel. 

Tél. : 23 2019 84. 

Vds jx A500 et 1200. Liste sur 
demande. Écrire : Conche Gérard, 33, 
rue André-Maurois, 19100 Brive. 

Tél. : 55 24 40 34. 

Vds A500 + moniteur 1084S + souris + 
ext. 512 Ko + lect. ext. + bts de rgt + 
400 disks env. Le tout : 3 500 F. 
Demander Gabriel à 20 h. 

Tél. : 69 07 97 59. 

Vds jx pour Amiga. Prix cool. Liste sur 
demande à Lavigne Richard : 37, rue 
Charrière-Saint-Léonard, 

14600 Honfleur. 

Vds A500 1 Mo + joy + souris + 49 
disks démo + jeux. Contacter Nicolas 
après 18 h. Tél. : 20 32 04 54. 

Vds A500 + ext 512 Ko + joy ♦ souris + 
Péritel + 3 btes de rgt + très nbx jx. 
TBE prix : 2 500 F à déb. 

Tél. : 87 75 44 42. 

Vds Amiga + écran coul 1084S + ext. 
500 Ko inclus + joy + 60 log + second 
lect. Le tout : 4 000 F à déb. Contacter 
Antoine. Tél. : 47 83 82 28. 

Vds jx origx Amiga : Wing 
Commander, GP, Elvira II, Lemmings, 
Magic Pickets, Gods. Le tout : 500 F 
ou 100 F l'un. Tél. après 18 h 30. 

Tél. : 39 59 40 85. 

Vds A500 + ext. 512 Ko + souris + 
tapis + jx. Prix : 1 000 F. Avec Action 
Replay, Mk3 (le tout : 1 200 F). Tél. 
après 18 h. Tél. : 46 41 57 83. 

Vds A500 + 1 Mo + 3 joy + Péritel ♦ 
nbx jx + utils : 1 800 F. Avec 
imprimante 24 aiguilles neuve : 

3 400 F. Contacter Julien au 
83 94 09 18. 

Vds Al 200 + DD 40 Mo + écran coul + 
2 joy + utils et jx TBE. Vte cause 
armée (urgent) dept 62. Prix : 5 000 F. 
Tél. leWEau 21 41 1517. 

Vds A600 -f mon coul + lect ext + 
souris + joy + util + jx : 2 600 F et vds 
jx origx moitié prix : 150 F. (Dune 1 et 
2, Syndicate, Hired Guns, Flashback, 
Bat 2...) Tél. : 56 90 05 09. 

Recherche jx Amiga 1200 à bon prix. 
Envoyer liste à Silvestre José : 6, rte 
de Houdan, 78200 Mantes-la-Ville. 
Cherche contacts sympa et durable 
sur Amiga 500. Envoyer liste à Touitou 
Julien : 30, av. Henri-Barbusse, 95400 
Amouville-les-Gonnesse. 

Tél. : 39 87 43 84. 

Vds A500 >1 Mo + joy + souris + tapis 
+ nbx jx orig + revues et docs. Le 
tout : 1 500 F. Demander Karim. 

Tél. : 83 51 12 04. 

Vds A500 ♦ man ♦ souris + tapte + 


extension 512 Ko -f jx origx ♦ revues 
+ prise Péritel. Prix : 2 000 F à déb. 
Tél. : 40 37 71 98. 

Vds 520 STE avec moni coul SCI 425 
+ souris + joy + 3 jx + docs sur texto 
maths et autres. Le tout : 3 000 F. 
Tél. : 47 27 81 25. 



Vds pour PC, CD et disk : Kyrandia 
(CD). Day Tentacle (CD), Night Wach 
(CDX). Genesis, Lands of Lore, 

Dune II. Strongho(d (CD). 200 F le CD, 
autres 150 F. Tél. : 60 15 75 60. 

Cher, logiciels tous types contre jx 
récents (Shadowcaster, Lands of 
Lore, Sam et Max. Gob 3, etc. Tél. le 
WE et le vendredi soir. 

Tél. : 30 41 25 57. 

Vds ou éch. news PC. Envoyer liste 
pour éch. : Haladain Stéphane : 18, 
allée Louis-Pergaud, 76620 Le Havre. 
Tél. : 35 46 60 64. 

Vds jx PC 3 pouces et demi : 
Lemmings, Laura II, Flashback, LHX, 
Monkey I, TD3, Red Baron, FS4 (VF), 
Sim City, Populous. Entre 150 et 
250 F. Tél. après 17 h ou message 
Florian. Tél. : 45 66 01 16". 

Vds PC 286/16 VGA, 1 Mo Ram carte 
compatible adlib DD 40 Mo moniteur 
souris, joy (Dos 3.3, 8 jx). Prix : 5 000 
F. Région parisienne. 

Tél. : 64 48 05 72. 

Vds jx PC origx : B17, Dogfight, 

Swotl, XWing, Rally, etc. 150 F l’un. 
Tél. vers 20 h. Tél. : 91 34 46 20. 

Vds jx de 150 à 250 F + CD-Rom The 
Seventh Guest +■ CD Day of the 
Tentacle et livre indices. Cher. 


Contacts. Tél. : 21 94 63 99. 

Vds carte 386SX25 2 Mo Ram, carte 
Hercules, écran mono, lect 3,5 DD 
ensemble ou séparé. Demander 
Patrice de 9 h à 17 h. 

Tél. : 94 96 32 61. 

Ach jx PC : F5 + Data disks, Fl 5 3, 
Seawolf, Seal Ream, Indy Car Racing 
et Thrustmaster, Mark 2. Vds Fl GP * 
TFX + Atac + Comanche à bas prix. 
Tél. le samedi. Tél. : 97 38 98 72. 

Cher, contacts avec programmeurs 
de jx sur PC pour éch. trucs ou faire 
projet. Tél. la journée et demander 
Marc. Tél. : 42 93 94 67. 

Vds jx PC orig : Lands of Lore, 
Genesia, Privater, Strike Commander, 
XWing, Dune II, Alone in the Dark... 
Prix de 100 à 200 F. Contacter Cédric. 
Dept 91. Tél. : 69 34 86 30. 

Vds PC 486 SX25 évolutif 4 Mo Ram, 
DD 125 Mo, Lect 3,5 pouces et 5,25. 
Carte SVG à 1 Mo Pro 25, écran 
SVGA, Sound Blaster 2, 2 HP, clavier 
souris, etc. 8 000 F. Tél. : 73 60 55 23. 
Vds PC 1512 couleur, 2 lect 5,25 
pouces, souris, clavier. Parfait état : 

2 800 F. Tél. à partir de 19 h. 

Tél. : 33 84 84 03. 

Éch. SNES -f 8 jx + 4 joy + voiture RC 
+ 3 batteries + pièces contre PC 486 
SX + écran coul SVGA ou VGA. 
Demander Julien après 18 h. Tél. : 

61 82 90 72. 

Vds DD IDE/AT 40 Mo et carte 
contrôleur pour IDE pour XT. Le tout : 
600 F ou le HD : 450 F et contrôleur : 
200 F sur Toulon. Tél. : 94 03 67 77. 
Cher, contacts pour éch. prog. et 
domaine public sur Amos (Pro ou 
pas). Écrire : Boldessot Julien : 76, rte 
de Glay, 25310 Herimoncourt. 

Tél. : 81 30 93 41. 


PE 77 TES A NNONCES 


3F?AT17'7TH3 


□ PC □ Amiga □ Atari □ ST O Mac □ Consoles □ Achats *□ Divers 



Écrire en majuscules - Les petites annonces à caractère illicite ne passeront pas - *Cette ligne est 
destinée aux possesseurs de BAL sur 3615 GEN4 - ** Rayer le 16 si vous habitez Paris ou la région 
parisienne. Renvoyez le bulletin à : Génération 4, Service P.A., 5-7 rue Raspail 93108 MONTREUIL 
POUR PLUS D'EFFICACITÉ N’OUBLIEZ PAS LES PETITES ANNONCES QUOTIDIENNES SUR 3615 GEN4 ! 
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LE MULTIMEDIA, 
ÇA VOUS BRANCHE ? 

Découvrez CD Loisirs N 1, un hors série 
de la rédaction de Génération 4... 


Connectez-vous sur le magazine 
de tous les logiciels destinés au grand public : 
jeu, éveil, culture, éducatif, encyclopédie ou divertissement ! 

35 F dans tous les kiosques ! 


CD-ROM PC • CD-ROM MAC • CDI • MEGA CD • CD32 • PHOTO CD 



r| ^ ATTENTION! ^ fcj 
^3 CD Loisirs N°2 sortira le¬ 
vers le 11 juillet ! 

Au sommaire du numéro 2, 
tous les logiciels CD de l'été, 
des reportages incroyables 
mais aussi, le second CD-Rom 
gratuit de CD Loisirs, avec des 
démos de jeux, d’éducatifs, de 
divertissements, le tout pour 
CD-Rom PC et CD-Rom Mac. 
H A NE PAS MANQUER ! T 


LE GUIDE COMPLET 


_ ^ . ECD 
>U C&.IOM ? 

OTRE GUIDE COMPLET POUR 
1 .VEUX CHOISIR ! 


EO CD 

otre 
r CD 
votre 


lors-Sérle N I- 30 francs - MAI / JUIN 


JEUX 
ÉVEIL 
CULTURE 
ÉDUCATIF 
ENCYCLOPÉDIE 
DIVERTISSEMENTS 


Gratuit ! 

Un CD-Rom 
Mac, PC ET CD-i 

Démos pour Mac 

Breakline • Crystal Calibum • 
Deliverance • Myst • Pathwayi 
Into Darkness • PGA Tour Gotf 
Populous. 

Démos pour PC 

1942 • Beneath a Steel Sky • 
Battle Isle 2 • Corridor 7 • 
Crystal Photo CD • Doom • 
Inferno • Littil Divil • Microsot 
Money 3.00 • Microsoft 
Multimedia Catalogue • 
Microsoft Multimedia Tour • 
Microsoft Publisher 2.00 • 
Microsoft Works 3.00 • Ultime 
VIII • Outpost • Settlers • 
Shadowcaster • Simon the 
Sorcerer • Star Trek 2 • 
Terminator Rampage • UFO. 

Démos pour CD-I 

Dictionnaire Hachette 
Multimédia. 

v_î_ 






















tS-SucS 




Bits! 


onculles- 


VIRGIN GAMES 


I-Grujïivill 


ENTREZ DANS 
L’ENFER DE L’ACTION 
ET GAGNEZ LE PARADI! 
DES CADEAUX 
SUR LE 36 68 94 95 
(2,19 F PAR MINUTE) 


"Overlord vous comblera! Bien fait, coi 
réaliste et prenant” - GENERATION 4, 
94 - Gen.d’Or 93% 


JOYSTICK - Megastar 90% 

“Associée aux superbes graphismes, une mission 
devient un véritable évènement qui fait paraître bien 
pâles les autres simulateurs de vol militaire” 


PC LOISIRS - 18/20 


otre cri, maintenant, comme toujours 
un cri de combat, parce que le 
:min du combat .est aussi le chemin de 
liberté et de l’hopneur” 

Eux, le IS Juin 1944 - Discours prononcé après le 
lirquemcnt par le GENERAL DE GAULLE 

IR-J, 6 Juin 1944 - les Alliés repoussent l'invasion des 

k 

j l’épopée du plus grand débarquement de l’histoire 
rance. Votre mission, aux commandes du Typhoon 
Ib, du Mustang III ou encore du Spitfïre 
IX, aura un rôle décisif dans 
l'obtention de la suprématie aérienne 
par les Alliés. Le nom de code: 
OPERATION OVERLORD. 


Le jeu propose le nouveu système révolutionnaire 
INSIDE COMBAT LOCK (Vue verrouillée), des textures 
et des effets d’ombres gouraud excellemment rendus, 
des images mappées et des représentations graphiques 
travaillées avec un souci de réalisme et de détail 
historique plus approfondi que tout ce que vous avez pu 
voir auparavant en matière de simulation. 

De nombreuses autres innovations sont présentées : les 
modes graphiques donnant au jeu une impression de 
vitesse plus qu'appréciable ; la possibilité pour vos 
ennemis de bombarder votre QG ; une panoplie très 
fournie de vues extérieures ; l'occasion de poursuivre 
la campagne même si vous êtes abattu... 

Bref, une tonne de nouveautés à ne pas 
laisser pour compte! 

© 1994 Row.tn Software. 

• Virgin Interactive Entertainment. 

AU rlghtf reicrvcd 


PNIBLE SUR PC ET AMIGA 



























































































